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Preface 

Bienvenue dans AutoCAD 2007 et 2008, le leader inconteste des systemes de Dessin Assiste 
par Ordinateur (DAO) avec plus de 6 millions licences dans le monde. Premier logiciel de 
dessin developpe sur micro-ordinateur, AutoCAD a vu le jour en Californie en decembre 2982 
au sein de la societe Autodesk, elle-meme fondee en avril de la meme annee. Autodesk fete 
done ses 25 ans cette annee. Depuis cette epoque, l’ordinateur devient progressivement le 
principal outil de travail du dessinateur ou du concepteur, qui peut dessiner ou concevoir en 
deux ou trois dimensions directement a l’ecran grace aux multiples fonctions dAutoCAD. 
Grace a sa tres grande flexibilite et a sa polyvalence, les champs d’application dAutoCAD sont 
tres varies : architecture, mecanique, cartographie, electronique... Pour chacune de ces disci- 
plines, il existe egalement une serie de modules complementaires permettant de rendre l’uti- 
lisation du logiciel encore plus efficace. 

La version 2007 dAutoCAD offre une serie assez impressionnante de nouvelles fonctionna- 
lites tres performantes en 3D telles que de nouveaux outils de creations de solides et de 
surfaces permettant de creer des objets plus complexes, des nouvelles fonctionnalites de 
visualisation permettant de presenter ses idees de faqon tout a fait inedite en recourant a des 
effets d’eclairage, des bibliotheques de materiaux, des animations de parcours et une nouvelle 
methode de calcul de rendu, ou encore, des outils de documentation permettant de realiser 
des coupes et des elevations pour presenter ses projets de maniere simple et rapide. La version 
2008 dAutoCAD, grace a une serie de nouveautes dans le domaine de l’eclairage et des mate- 
riaux permet d’ohtenir des resultats encore plus realistes au niveau des rendus. 

Fidele a l’esprit de la collection « Guide de reference », cet ouvrage poursuit un but unique : 
procurer au lecteur, qu’il soit debutant ou deja experiments, tous les elements indispensables a 
son travail, lui expliquer les commandes, lui montrer ce qu’elles permettent de realiser et 
reprendre, point par point, la marche a suivre pour parvenir a ses fins (modeliser un objet, le 
modifier, l’habiller avec des materiaux, l’eclairer et effectuer le rendu final). Tres pratique, cet 
ouvrage presente ainsi de maniere concise a travers 23 chapitres progressifs et une serie 
d’ateliers toutes les techniques pour concevoir un projet en 3D. 



Bonne lecture ! 
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Parti e 1 

La modelisation 3D 
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Le dessin en trois dimensions permet a tout concepteur d’etudier et de representer son projet 
dans sa realite tridimensionnelle. Cette possibility permet d’assurer une meilleure coherence 
au projet et d’en fournir une meilleure representation. 

Avant de pouvoir se lancer dans la conception 3D avec AutoCAD, il est important de 
comprendre avant tout l’environnement 3D disponible. Celui-ci comporte un ensemble d’ele- 
ments dont : 

■ L’interface utilisateur composee du tableau de bord et d’une serie de barres d’outils pour les 
fonctions 3D. 

■ La creation de plusieurs fenetres a l’ecran pour afficher des vues differentes. 

■ L’utilisation des systemes de coordonnees 3D (statiques et dynamiques) pour pouvoir se 
reperer dans l’espace. 

■ Les modes de navigation dans le projet. 

■ La generation de vues en projection parallele ou perspective. 

■ Les styles d’affichage des modeles 3D. 



Demarrer AutoCAD et choisir sou espace de travail 3D 



Lors du lancement AutoCAD vous etres invite 
a choisir un espace de travail. De quoi s’agit-il ? 

Un espace de travail correspond a un 
ensemble de menus, de barres d’outils et de 
palettes qui sont regroupes et organises de 
maniere a vous permettre de travailler dans 
un environnement de dessin personnalise, 
selon les differentes taches que vous devez 
accomplir. AutoCAD 2007 dispose ainsi de 
deux espaces de travail par defaut : 

■ Modelisation 3D : pour travailler effica- 
cement en 3D. 

■ AutoCAD classique : pour travailler en 
2D comme dans les versions anterieures 
d’AutoCAD. 



Espaces de travail 

Ctobtari-U in iV# frdVdil 

organist par tArhe rtarw la Iftfp 
cbdoccoe pour cfcfinr I'ospaco dc 
Udvdll riltMl ut kr fUiM qdLwrtt (Ju 
rV»s<ir par dMaut 



AutoCAD' 

2007 




AutoCAD cbcoiquo 



S'uurtwavw. uridfr«iidyi#30d A 
I'ade d\jn fichier gabarit de 
dessn x>. Affiche me n ter face v 



■ Ne plus afficher ce message 



Autodesk 



■ Pour demarrer en 3D, vous devez done selectionner Modelisation 3D (3D Modeling) dans 
la fenetre Espaces de travail (Workspaces), puis cliquez sur OK (fig.r.r). 



Fig .1.1 
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AutoCAD affiche ensuite un environnement de travail optimise pour la 3D et qui n’a plus 
grand-chose a voir avec l’environnement classique dAutoCAD. 11 est compose d’un espace 
de travail en 3D, du tableau de bord et d’une palette de modelisation (fig.1.2). 



Fig .1.2 

Le tableau de bord offre un element d’interface unique pour realiser l’ensemble des opera- 
tions de modelisation et de rendu. Cela evite d’afficher un grand nombre de barres d’ou- 
tils et limite ainsi l’encombrement de la fenetre de l’application. Ainsi, vous pouvez opti- 
miser la zone disponible pour travailler en 3D de maniere rapide et confortable a l’aide 
d’une seule interface. 

Le tableau de bord est constitue de differents panneaux de configuration. Chaque 
panneau de configuration comporte des outils et des options associes qui sont similaires 
aux outils des barres d’outils et aux options des boites de dialogue. 
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Les icones de grande taille affichees a gauche du 
tableau de bord sont appelees icones de panneau 
de configuration. Chaque icone de panneau de 
configuration identifie la fonction du panneau 
correspondant. Si vous cliquez sur une icone, vous 
ouvrez un panneau annexe qui contient des outils 
et des options supplementaires. Ce panneau se 
ferme automatiquement lorsque vous cliquez sur 
une autre icone de panneau de configuration. Vous 
ne pouvez afficher qu’un seul panneau annexe a la 
fois. 

Le tableau de bord s’affiche automatiquement 
lorsque vous utilisez l’espace de travail 
Modelisation 3D. Pour afficher le tableau de bord 
manuellement, cliquez sur le menu Outils (Tools) 
puis Palettes et ensuite Tableau de bord 
(Dashboard), vous pouvez aussi entrer TABLEAU- 
DEBORD (Dashboard) sur la ligne de commande. 
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Fig.1.3 



Vous pouvez personnaliser le tableau de bord en 

cliquant avec le bouton droit de la souris sur le tableau de bord. Vous pouvez 
ensuite selectionner ou deselectionner le nom des panneaux de configura- 
tion dans le menu contextuel (fig.1.3). 

Le tableau de bord comprend les fonctionnalites suivantes (fig.1.4) : 

■ Les outils de dessin 2D et les modifications 

■ La creation 3D de volumes (primitives 3D, extrusion, revolution, etc.) 

■ La modification des solides (operations booleennes, section, epaisseur... 
etc.) 

■ La creation de coupes et d’elevations 

■ La navigation 3D (Camera, les vues, l’animation) 

■ Les styles visuels (utilisation, creation, modification) 

■ La creation de lumiere (creation de lumieres artificielles et solaire, para- 
metrage) 

■ Les materiaux (utilisation, creation, modification) 

■ Le rendu (utilisation et parametrage, sauvegarde des images calculees) 
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Ajouter des barres d’outils pour les functions 3D 

Outre le tableau de bord, l’interface d’AutoCAD permet egalement d’ajouter une serie de 
barres d’outils utiles pour le travail en 3D. Certaines reprennent des parties du tableau de 
bord, tandis que d’autres sont complementaires au tableau de bord. 11 s’agit de : 

Ajustement de la camera : pour modifier la position de la camera (pivot, distance) 

BMU 

ft ft 



Edition de solides : pour la modification des objets solides. 



Edition de solides 



® © <SD cut o 0 fi)> a' 8® (0 813 tS fl; 8 0 



Fenetres : pour la gestion des fenetres dans l’espace objet et dans l’espace de presentation. 



I Fenetres 



0 □ (3 “a i« : Ajust^auformat v 



Lumieres : pour la creation des lumieres ponctuelles, dirigees, distantes... 



I Lumieres 






Mappage : pour la definition du type de mappage (planaire, spherique, cylindrique...) 



Mappage □ 



4 ® ® 



Modelisation : pour la creation d’objets 3D solides et surfaciques. 



® ® ® ft 



Navigation et mouvement : pour naviguer dans le projet a l’aide du clavier ou de la 
souris. 



Navigation 



«! f !7 



Navigation 3D : pour afficher le projet a l’aide d’un panoramique 3D, d’un zoom 3D, de 
l’orbite, du pivot... 



Navigation 3D 



K 4i ft ft 
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Orbite : pour un affichage dynamique des objets ou scenes 3D. 




Rendu : pour le calcul du rendu de l’image et la definition des lumieres, des materiaux, 
du mappage... 




SCU I & II : pour la gestion des systemes de coordonnees. 



k. « ts 12 ia is kkfk . 3 titan a 




Styles visuels : pour un affichage filaire, avec faces cachees, concep- 
tuel ou realiste des objets de la scene. 




Vues : pour l’affichage des vues dans les differentes fenetres. 




Pour selectionner ces differentes barres d’outils, il convient d’effec- 
tuer un clic droit de la souris sur n’importe quelle icone de l’interface 
d’AutoCAD et de selectionner la barre d’outils souhaitee (fig. 1.5). 

Pour placer les barres d’outils sur votre ecran, il suffit de pointer avec 
la touche gauche de la souris sur la ligne du titre de la barre et de 
glisser celle-ci a l’endroit souhaite puis de relacher la souris (fig.1.6). 
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La configuration de l’interface AutoCAD ainsi realisee peut etre sauvegardee sous la 
forme d’un espace de travail utilisateur. Au depart, AutoCAD 2007 est fourni avec deux 
espaces de travail : Moderation 3D et AutoCAD classique. Vous pouvez creer un nouvel 
espace de travail afin d’enregistrer les modifications apportees a votre interface 
AutoCAD. La procedure est la suivante (fig. 1.7) : 

[7] Dans la barre d’outils Espace de travail (Workspace) faites defiler la liste deroulante 
et selectionnez Enregistrer espace courant sous... (Save Current As). 

[7] Entrez un nom dans la boite de dialogue Enregistrer l’espace de travail (Save 
Workspace). 

[3] Cliquez sur le bouton Enregistrer (Save). Le nouvel espace de travail est a present 
disponible dans la liste. 
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Fig.1.7 
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Gerer l’ecran pour travailler en trois dimensions 

Les fenetres ecran 



Pour travailler confortablement en trois dimensions, AutoCAD permet de diviser l’ecran 
de travail en plusieurs fenetres distinctes et de visualiser des vues differentes d’un projet 
dans chacune d’elles. Toute modification dans une fenetre se repercute automatiquement 
dans les autres (fig.i.8). 




|§3 AutoCAD 2007 ME PEUTPAS ETRf VINDU [D:\Proftram FilwVAutoCAD 2006 FRlSampletHotH Model. dv/Rl 



CyfcnJro 
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La fenetre courante 



II est possible de travailler dans chacune des fenetres, neanmoins une seule est active a la 
fois. Le curseur est represente par deux axes dans la fenetre active et par une fleche dans 
les autres fenetres. 11 suffit de pointer avec le stylet ou la souris dans une autre fenetre 
pour la rendre active. 

Les commandes actives 

La plupart des commandes admettent le passage d’une fenetre a l’autre. Ainsi il est 
possible de tracer une ligne dont l’origine est dans une fenetre et l’extremite dans une 
autre. Cela peut etre utile pour des objets de grandes tallies ou chaque fenetre visualise 
une partie de l’objet (fig. 1.9). 

Cependant, il y a des situations ou cela n’a pas de sens de changer de fenetre au milieu 
d’une commande. Il s’agit par exemple des commandes : RESOL (SNAP) - ZOOM - 
POINTVUE (VPOINT) - GRILLE (GRID) - PAN - VUEDYN (DVIEW) - FENETRES 
(VPORTS). 
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Fig.1.9 
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Comment creer une configuration de fenetres dans I’espace objet ? 

[7] Executez la commande de creation de fenetres a l’aide de l’une des methodes 
suivantes (fig.r.ro) : 

Menu : choisissez le menu deroulant Affichage (View) puis l’option Fenetres 
(Viewports). 

eg* 4 leone : choisissez l’icone Afficher la boite de dialogue Fenetres (Display 
Viewports Dialog) dans la barre d’outils Fenetres (Viewports). 

m . Clavier : tapez la commande Fenetres (Vports). 

[2] Selectionnez l’option souhaitee : Nouvelles fenetres (New Viewports) ou 1, 2, 3, 4 
Fenetres (Viewports). Dans le premier cas, la boite de dialogue Fenetres (Viewports) 
s’affiche a l’ecran. 

[3] Selectionnez 3D dans le champ Configuration (Setup). 

[T] Dans la liste de gauche cliquez sur la configuration d’ecran souhaitee. Par exemple : 

Quatre : Egal a (Four :Equal). 

[ 5 ] Dans la partie Aperqu (Preview), cliquez dans une fenetre et selectionnez le style 
visuel a partir de la liste deroulante du meme nom. 

[6] Cliquez sur OK. 



§3 Fenetres |~?~|[x~| 



Nouvelles fenetres Fenetres nominees 
Nouveau nom: 

Fenetres standard: 

I "Configuration active du modele* 
Unique 
Deux: Vertical 
Deux: Horizontal 
Trois: Droite 
Trois: Gauche 
Trois: Haut 
Trois: Bas 
T rois: Vertical 
Trois: Horizonta l 

Quatre: Droite 
Quatre: Gauche 



Appliguer a: Configuration: 

| Affichage v | 1 3D v 

OK ] [ Annuler ] [ Aide 



Vue: x Droite x 


Vue: x Face x 


Style visuel: Filaire 3D 


Style visuel: Filaire 3D 


Isometrique orientee S-E 


Vue: x Haut x 


Style visuel: Filaire 3D 


Style visuel: Filaire 3D 


Changer de vue: 


Style visuel: 


| x Droite x v 


Filaire 3D 



Fig. i.io 
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Fig.i.n 

Options 

■ Nouvelles fenetres (New Viewports) : permet de choisir une configuration d’ecran 
pre-programmee. 

■ i, 2, 3, 4 Fenetres (Viewports) : divise la fenetre courante en i, 2, 3 ou 4 fenetres qui 
heritent des caracteristiques de Resol (Snap), Grille (Grid) et Vue (View) de la fenetre 
originale. La fenetre originale est bloquee pendant cette operation (fig.i.n). 

■ Joindre (Join) : permet de joindre deux fenetres ecran en une fenetre plus grande. 

11 faut pointer la fenetre dominante, puis la fenetre a joindre. Les deux fenetres 
doivent etre adjacentes et former un rectangle. 

■ 1 Fenetre (Single) : permet de retourner a une fenetre unique. 

■ Fenetres existantes (Named Viewports) : affiche la configuration ecran en cours et 
donne la liste des configurations sauvees. 
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Remaroues 

Pour imprimer directement une configu- 
ration de plusieurs fenetres, il est indis- 
pensable de passer dans I’espace papier et 
de selectionner « Active Model 
Configuration » (Configuration active du 
modele) disponible a partir du chemin 
suivant Affichage (View) - Fenetres 
(Viewports) - Fenetres existantes 
(Named Viewports) - onglet Fenetres 
nominees (Named Viewports). Pointer 
ensuite deux points pour delimiter la 
zone d’affichage. La configuration affi- 
chee dans I’espace-objet est reportee 
dans I’espace-papier (fig. 1.12). 




Dans l’interface utilisateur, les onglets 
Objet et Presentation sont masques par 
defaut. Ils sont neanmoins representes 
par deux icones (fig.1.13). Pour afficher 
les onglets et retrouver par la meme 
occasion l’interface d’AutoCAD 2006, il 
suffit d’effectuer un clic droit sur l’une 
des deux icones et de choisir Afficher 
les onglets Presentation et Objets 
(Display Layout and Model Tabs) dans 
le menu contextuel. 



Fig.i.i3 









Objet Presentations 

iotows. mxsvc noon nrsm emu obiho poawc Iw.cK-jtu nrrrraiu jscuo trrN ci. M i 





. rN LL I O RJ F T 



Comment sauvegarder une configuration de fenetres ? 

[ 7 ] Executez la commande de creation de fenetres a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

f=} Menu : choisissez le menu deroulant Affichage (View) puis Fenetres (Viewports) 
et ensuite l’option Fenetres existantes (Named Viewports). 
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(g ^ 4 leones : cliquez sur l’icone Afficher la boite de dialogue Fenetres (Display 
Viewports Dialog) de la barre d’outils Fenetres (Viewports). 

m . Clavier : tapez la commande Fenetre (Vports). 

[2] Selectionnez l’onglet Nouvelles fenetres (New Viewports) et entrer un nom dans le 
champ Nouveau nom (New name) pour sauvegarder la configuration. Par exemple : 
Quatre fenetres (fig. 1. 14). 

[ 3 ] Cliquez sur OK. 



Fig. 1.14 



mi Fenetres 



Nouvelles fenetres Fenetres nominees 
Nouveau nom: | Quatre fenetresj 

Fenetres standard: 

"Configuration active du modele" 

Unique 

Deux: Vertical 

Deux: Horizontal 

Trois: Droite 

Trois: Gauche 

Trois: Haul 

Trois: Bas 

T rois: Vertical 

Trois: Horizontal 

Quatre: Egal a 

Quatre: Droite 

Quatre: Gauche 



Appliguer a: Configuration: 



OK ~~] [ Annuler ] [ Aide 



|3D v 






Aperpu 



Vue: "Courant" 
Style visuel: Filaire 3D 


Vue: "Courant" 
Style visuel: Filaire 3D 


Vue: "Courant" 
Style visuel: Filaire 3D 


Vue: "Courant" 
Style visuel: Filaire 3D 


Changer de vue: 


Style visuel: 


"Courant* v 


Filaire 3D v 




Options 

Cliquez avec le bouton droit de la souris sur le nom de la configuration pour y acceder : 

■ Renommer (Rename) : permet de changer le nom de la configuration. 

■ Supprimer (Delete) : permet de detruire une configuration qui a ete sauvee aupara- 
vant. 
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Utiliser les systemes de coordonnees 

Les systemes de coordonnees 

II est tres important avant de travailler en 3D de comprendre le 
fonctionnement du systeme de coordonnees utilisateur afin de 
pouvoir saisir des coordonnees, creer des objets 3D sur des plans 
de construction 2D et pour pivoter des objets en 3D. 

Au depart, le systeme de coordonnees utilisateur correspond au 
systeme cartesien avec le point (0,0,0) comme origine et les axes 
X et Y comme plan de l’ecran (fig.1.15). L’axe Z se dirige de 
l’ecran vers l’utilisateur. Ce systeme est appele le systeme de 
coordonnees generales (SCG/WCS). Des que l’utilisateur 
deplace ce systeme pour l’orienter selon ses besoins, il prend le 
nom de systeme de coordonnees utilisateurs (SCU/UCS). 

L’origine de ce nouveau systeme peut etre choisie librement par 
l’utilisateur, et les axes peuvent avoir une orientation quel- 
conque. Ce systeme permet de dessiner dans n’importe quel 
plan de l’espace avec beaucoup de facilites (fig. 1. 16). 

Le systeme SCU peut etre defini manuellement a l’aide d’une 
serie d’options ou dynamiquement en mode temporaire par 
selection d’un plan sur un modele solide. Dans ce dernier cas il 
convient d’activer le bouton SCUD sur la barre d’etat (fig.1.17). 

Les symboles d’orientation des reperes 

Pour aider l’utilisateur a visualiser le systeme SCU (UCS) dans 
lequel il se trouve, AutoCAD affiche a l’ecran un symbole repre- 
sentant l’orientation des systemes de coordonnees XYZ. L’aspect de 
ce symbole depend du style visuel en cours. Dans le cas du style 
Filaire 2D (2D Wireframe) le repere est represente par 3 axes 
filaires de couleur noire, dans les autres cas il s’agit d’un repere 3D 
colore en rouge (axe X), vert (axe Y) et bleu (axe Z) (fig.1.18). 

L’icone SCU (UCS) peut etre visible ou non et placee ou non a 
l’origine du systeme SCU (UCS) en cours. Ces options sont 
disponibles a partir de l’option Affichage (Display) - leone SCU 
(UCS Icon) du menu Affichage (View). L’affichage peut egale- 
ment etre defini a l’aide de l’onglet Parametres (Settings) de la 
boite de dialogue SCU (UCS) accessible via la commande SCU 
existant (Named UCS) du menu Outils (Tools) (fig. 1.19). 
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Fig.i.i7 





Options 

■ ACtif (ON) : active le systeme des symboles. 

■ Origine (Origin) : place le symbole a l’origine du systeme SCU (UCS) en cours. 



La regie de la main droite 

Le systeme des coordonnees XYZ est defini dans AutoCAD 
suivant la regie de la main droite. II faut placer la main 
droite devant l’ecran, pointer le pouce dans le sens de l’axe 
OX positif, pointer l’index dans le sens de l’axe OY positif. 
Les autres doigts replies donnent le sens de l’axe OZ. 

La main droite permet egalement de definir le sens de rota- 
tion positif autour d’un axe. 11 faut placer la main droite 
autour de l’axe, pointer le pouce dans le sens positif de l’axe. 
Les autres doigts replies sur l’axe donnent le sens de rotation 
positif (fig. r. 20) 




Fig.1.20 
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La creation d’un systeme SCU (UCS) 

II existe plusieurs manieres pour definir un systeme de coordonnees utilisateur SCU 
(UCS) : 

■ En specifiant une nouvelle origine, un nouveau plan XY ou un nouvel axe Z. 

■ En adoptant l’orientation d’un objet existant. 

■ En alignant le systeme SCU (UCS) avec la direction de vision. 

■ En faisant tourner le systeme SCU (UCS) autour d’un de ses axes. 

Ces differentes options sont controlees par la commande SCU (UCS). La procedure est la 
suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation d’un nouveau systeme SCU (UCS) a l’aide de l’une 
des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant Outils (Tools) puis l’option Nouveau SCU 
(Niew UCS). 

leone : choisissez l’icone souhaitee dans la barre d’ outils SCU (UCS). 

ML Clavier : tapez la commande SCU (UCS). 

[2] Selectionnez l’option souhaitee pour definir l’emplacement du nouveau systeme de 
coordonnees : 

■ Origine (Origin) : 

Permet de deplacer 
l’origine du systeme 
SCU (UCS), les axes 
X,Y,Z restant inchanges. 

La nouvelle origine 
(Pr) peut etre deter- 
minee en pointant 
graphiquement dans le 
plan a l’aide des outils 
d’accrochage ou even- 
tuellement a l’aide des 
coordonnees ahsolues 
(ex: 5,6, 7) (fig.1.21). 



Fig.1.21 
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■ Axe Z (Zaxis) : 

Permet de deplacer l’origine du systeme SCU (Pi) et de specifier une direction Z particu- 
liere (P2). Le systeme determine lui-meme l’orientation des axes X et Y (fig. 1.2 2). 



Fig.1.22 




■ 3 points : 

Permet de determiner une nouvelle origine (Pi) ainsi que la direction positive des axes X 
et Y (P2 et P3). L’axe Z se determine par la regie de la main droite. Cette methode des trois 
points peut etre consideree comme la plus generale (fig.1.23). 



Fig. 1.23 
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■ Face : 



Permet de definir un nouveau systeme de coor- 
donnees en fonction d’une face selectionnee. 
La selection peut s’effectuer sur une face ou sur 
une arete (Pi) de l’objet (fig. 1.24). 

■ Objet (Object) : 

Permet de determiner un nouveau systeme 
SCU en pointant un objet. L’origine du SCU 
sera situee au sommet le plus proche de l’en- 
droit ou l’objet a ete selectionne (Pi) (fig. 1.2 5). 

■ Vue (View) : 

Permet de determiner un systeme dont le plan 
XY est perpendiculaire a la direction de vision 
(fig.1.26). 

■ Rotation d’axe X, Y, Z (X/Y/Z Rotate) : 

Permet de faire tourner le systeme SCU autour 
des axes X, Y ou Z (fig.i. 27-1. 28-1. 29). 

■ Precedent (Previous) : 

Permet de retourner au systeme SCU prece- 
dent. 

■ General (World) : 

Superpose le systeme SCU (UCS) en cours au 
systeme SCG (WCS). 

■ Appliquer (Apply) : 

Permet d’appliquer le systeme de coordonnees 
courant a la fenetre selectionnee. 

■ NOMme (Named) : contient les options 
suivantes : 

■ Restaurer (Restore) : 

Permet de rappeler une configuration 
SCU sauvee au prealable. 

■ Enregistrer (Save) : 

Permet de sauver la configuration SCU 
en cours. 




Fig.i.26 
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■ Supprimer (Delete) : 

Permet de supprimer une configuration SCU (UCS) sauvegardee. 

■ ?: 



Donne la liste des configurations SCU (UCS) enregistrees. 




Fig .1.27 Fig.1.28 




Fig.1.29 



Comment assigner un systeme SCU (UCS) 
different pour chaque fenetre ? 

Depuis AutoCAD 2000, il est possible de definir un 
SCU (UCS) different pour chaque fenetre. Cela facilite 
fortement le travail, car il est ainsi possible de passer 
d’une vue a l’autre (gauche, arriere, haut,...) sans devoir 
changer le systeme de coordonnees. Pour travailler de 
cette maniere, la procedure est la suivante (fig. 1.30) : 

[7] Creez les differentes fenetres (par exemple 4) et 
dessiner comme exemple une hoite. 

[2] Par facilite visualiser le cube en 3D a l’aide d’op- 
tions de la harre d’outils Vue (View). 



[3] Dans la premiere fenetre creez un SCU (UCS) sur la face gauche de la boite. Utiliser 
par exemple la methode des 3 points. 

[4] Enregistrez cette configuration sous un nom par la procedure : Outils (Tools) > SCU 
existant (Named UCS). Dans l’onglet SCU nommes (Named UCS) renommer « Sans 
nom » par « Face gauche ». Dans l’onglet Parametres (Settings) cocher les deux 
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champs Parametres SCU (UCS settings) pour attacher un SCU (UCS) specifique a la 
fenetre et afficher la vue en correspondante. 



GO Faire de meme pour les 
trois autres vues sous les 
noms « Face avant », 
« Face droite » et « Face 
dessus ». 

QO Dessiner un cylindre sur 
chaque face de la boite en 
changeant de fenetre. On 
constate qu’il n’est plus 
necessaire de changer 
chaque fois de SCU (UCS). 

[ 7 ] Le controle de l’etat du 
SCU (UCS) peut egale- 
ment se faire a l’aide de la 
variable UCSVP. 

Si UCSVP = i : chaque 
fenetre a son propre 
systeme de coordonnees. 

Si UCSVP = o : le systeme 
de coordonnees est le 
meme pour toutes les 
fenetres. 




Comment utiliser le systeme SCU (UCS) dynamique ? 



Fig.1.30 



La fonction SCU dynamique vous permet d’ ali- 
gner temporairement et automatiquement le 
plan XY du SCU avec une face d’un modele 
solide lors de la creation d’objets. 

Ainsi, lorsqu’une commande de dessin est en 
cours, alignez le SCU en deplaqant votre poin- 
teur sur une face, plutot qu’en utilisant la 
commande SCU classique. A la fin de la 
commande, le SCU retrouve l’emplacement et 
l’orientation qu’il avait precedemment. 




Dans l’illustration de gauche de la figure 1.3 1, le 1 

Au lieu de repositionner le SCU manuellement, activez le SCU dynamique sur la barre 
d’etat ou appuyez sur F6. 
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Lorsque vous deplacez le pointeur sur une face, comme le montre l’illustration du centre, 
le curseur change afin d’indiquer la direction des axes SCU dynamiques. Vous pouvez 
alors creer aisement des objets sur la face d’angle, comme le montre l’illustration de 
droite. 



Remaroues 

• Pour afficher les etiquettes XYZ sur le curseur, cliquez avec le bouton droit de la 
souris sur le bouton SCUD et choisissez Afficher les etiquettes XY sur le reticule 
(Display Crosshair labels). 

• L’axe X du SCU dynamique est situe le long d’une arete de la face et la direction 
positive de I’axe X pointe toujours vers la moitie droite de I’ecran. Seules les faces 
avant d’un solide sont detectees par le SCU dynamique. 

• Si les modes Grille et Accrochage sont actives, ils sont temporairement alignes sur 
le SCU dynamique. Les limites de I’affichage de la grille sont definies automati- 
quement. 

• Les types de commandes pouvant utiliser un SCU dynamique sont les suivants : 

- Geometrie simple : Ligne, polyligne, rectangle, arc, cercle 

- Texte :Texte,texte multiligne, tableau 

- References : Insertion, xref 

- Solides : Primitives et POLYSOLIDE 

- Modification : Rotation, copie miroir, alignement 

- Autre : SCU, aire, manipulation des outils poignees 



Comment modifier I’aspect du reticule en 3D ? 

Le reticule qui constitue le pointeur de la souris dans la zone de dessin d’AutoCAD peut 
etre parametre a l’aide des options de l’onglet Modelisation 3D (3D Modeling) de la boite 
de dialogue Options (Menu Outils (Tools) > > Options). Les options sont les suivantes 
(fig.r.32): 

■ Afficher l’axe Z dans le reticule (Show Z axis in crosshairs) : controle si l’axe Z est 
affiche par le reticule. 

■ Etiqueter les axes dans le reticule standard (Label axes in standard crosshairs) : 
controle si les etiquettes d’axe sont affichees avec le reticule. 



http://topographi.blogspot.com/ 




■ Afficher les etiquettes pour le SCU dynamique 

(Show labels for dynamic UCS) : affiche les 
etiquettes d’axe sur le reticule pour le SCU dyna- 
mique, meme si les etiquettes d’axe sont desacti- 
vees dans la zone Etiqueter les axes dans le reticule 
standard. 

■ Etiquettes de reticule (Crosshair labels) : 
Choisissez les etiquettes a afficher avec le reticule. 

■ Utiliser X, Y, Z (Use X, Y, Z) : etiquette les axes X, Y 
et Z. 

■ Utiliser N, E, z (Use N, E, z) : etiquette les 
axes avec des abreviations pour le nord, Test 
et l’elevation Z. 




Fig.1.32 



■ Utiliser les etiquettes personnalisees 

(Use custom labels) : etiquette les axes avec 
les caracteres que vous specifiez. 

L’utilisation de la grille en 3D 

La grille classique d’AutoCAD peut aussi etre 
utilisee en 3D. Lorsque le style visuel est autre 
que Filaire 2D les options suivantes permettent 
de controler l’affichage de la grille : 

■ Grande ligne tous les (Major line every) : 
specifie la frequence des grandes lignes de 
grille par rapport au petites lignes 

de grille. Les lignes de grille plutot 
que les points de grille sont affi- 




Fig.i -33 



chees lorsque le style visuel est 
autre que Filaire 2D (fig.r.33). 

■ Grille adaptative (Adaptive grid) : 
limite la densite de la grille lors d’un 
zoom arriere ou augmente la 
densite lors d’un zoom avant 
(fig-i- 34 ). 




Zoom Arrldre 



Zoom Avant 
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Grille adaptative 
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Fig.134 






■ Autoriser la sous-division sous 
l’espacement de la grille (Allow 
subdivision below grid spacing) : 
genere des lignes de grille supplemen- 
taires, a espacement plus proche, lors 
d’un zoom avant. La frequence de ces 
lignes de grille est determinee par la 
frequence des grandes lignes de grille. 

■ Afficher la grille au-dela des 
limites (Display grid beyond Limits) : 
affiche la grille au-dela de la zone 
specifiee par la commande LIMITES 
(Limits). 

■ Suivre le SCU dynamique (Follow 
Dynamic UCS) : modifie le plan de 
grille afin qu’il suive le plan XY du 
SCU dynamique (fig.r.35). 



Pour activer ces parametres il suffit d’effectuer un clic droit sur le bouton Grille (Grid) 
puis de selectionner l’option Parametres du menu contextuel. 



Visualiser les objets en 3D 

La visualisation en 3D 

Outre l’utilisation de la Camera (voir chapitre rr), AutoCAD permet de visualiser les 
objets 3D sous la forme de projection parallele et de projection perspective, et cela de 
n’importe quel point de vue. Les deux methodes principales sont : 

■ La selection de points de vues predefinis a l’aide des options de la barre d’outils Vue (View). 

■ La visualisation dynamique du modele 3D, en mode isometrique ou perspective, a 
l’aide de la commande 3DOrbite. 

Comment selectionner un point de vue predefini ? 

Pour afficher rapidement une vue en projection parallele, AutoCAD dispose d’une serie 
de points de vue predefinis. Le choix s’effectue de la maniere suivante : 

[1] Choisir le menu Affichage (View) puis l’option Point de vue 3D (3D Views) ou 
utiliser la barre d’outils Vue (View). 

[2] Choisir l’option souhaitee (fig. r . 3 6) : 

■ les six vues planes standard : Avant, arriere... (Top, Bottom...); 

■ les quatre vues isometriques standard : SO, SE... (SW, SE...). 
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La visualisation dynamique a I aide de l Orbite 3D 



L’Orbite 3D permet de se deplacer autour d’une 
cible. La cible de la vue reste fixe alors que le 
point de vue se deplace. Le point de visee est le 
centre de la fenetre, et non le centre des objets 
que l’on visualise. Deux options sont dispo- 
nibles : 

■ Orbite contrainte : contraint Orbite 3D le 
long du plan XY ou de l’axe Z. (ORBITE3D). 

■ Orbite libre : ne contraint l’orbite dans 
aucune direction particuliere, sans reference 
aux plans. Le point de vue n’est pas contraint 
le long du plan XY de l’axe Z. (ORBITE- 
LIBRE3D). 

Comment utiliser I’orbite contrainte ? 




Fig .1.36 



L’orbite contrainte est beaucoup plus souple que l’orbite libre dont elle comprend aussi 
toutes les options. Vous pouvez afficher le dessin entier ou selectionner un ou plusieurs 
objets avant de lancer la commande. Elle peut etre activee a l’aide de l’une des options 
suivantes (fig. r. 3 7) : 

r=7 Menu : choisir le menu deroulant Affichage (View) puis l’option Orbite (Orbit) 
et Orbite contrainte (Constrained Orbit) 

<52** leone : cliquez sur l’icone Orbite contrainte de la barre d’outils Orbite (Orbit) ou 
Navigation 3D (3D Navigation). 

m Clavier : tapez la commande ORBITE 3 D 
(3DORBIT). 

■ Peripherique de pointage : appuyez sur Maj tout 
en cliquant sur la roulette de la souris pour acceder 
temporairement au mode Orbite 3D. 

■ Tableau de bord : panneau de configuration 
Navigation 3D, Orbite contrainte 

Lorsque ORBITE3D est active, la cible de la vue reste 
stationnaire et le positionnement du point de visee se 
deplace autour de la cible. Cependant, du point de vue 
de l’utilisateur, il semble que le modele 3D pivote a 
mesure que le curseur de la souris est deplace. C’est 
pourquoi vous pouvez specifier n’importe quelle vue 
du modele. 
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Fig-i-37 






Si vous deplacez le curseur horizontalement, la 
camera se deplace parallelement au plan XY du 
systeme de coordonnees general (SCG). Si vous 
deplacez le curseur verticalement, la camera se 
deplace le long de l’axe Z. 



RE MAROUES 

II est impossible de modifier des objets lorsque la 
commande ORBITE3D est active. 

Pour passer en orbite libre, il suffit d’appuyer sur la 
touche Maj (Shift) (fig.1.38). 



Lorsque l’orbite contrainte est active, vous pouvez acceder aux autres options et modes de 
la commande ORBITE3D depuis le menu contextuel en cliquant dans la zone de dessin 
avec le bouton droit de la souris. Les options sont les suivantes : 

■ Mode courant (Current Mode) : affiche le mode courant, c’est-a-dire Orbite contraint. 

■ Activer la cible auto, de l’orbite (Enable Orbit Auto Target) : maintient la cible sur 

les objets affiches et non au centre de la fenetre. Cette option est activee par defaut. 

■ Autres modes de navigation (Other Navigation Modes) : permet de choisir l’un des 

modes de navigation 3D suivants : 

■ Orbite contrainte (Constrained Orbit) (r) : contraint l’orbite au plan XY ou a la 
direction Z. 

■ Orbite libre (Free Orbit) (2) : l’orbite n’est plus contrainte au plan XY ni a la direc- 
tion Z, mais peut prendre toutes les directions.. 

■ Orbite continue (Continuous Orbit) (3) : le curseur prend la forme d’une sphere 
encerclee par deux lignes continues. Vous pouvez donner aux objets un mouve- 
ment continu. 

■ Ajuster la distance (Adjust Distance) (4) : simule un rapprochement ou un eloi- 
gnement de la camera par rapport a l’objet. 

■ Pivot (Swivel) (5) : donne au curseur la forme d’une fleche courbe, puis simule le 
pivotement d’une camera. 
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■ Navigation (Walk) (6) : transforme le curseur en signe plus et vous permet de 
naviguer dans un modele a une hauteur definie au-dessus du plan XY, en contro- 
lant de faqon dynamique l’emplacement et la cible de la camera. 

■ Mouvement (Fly) (7) : transforme le curseur en signe plus et vous permet de vous 
deplacer librement dans un modele sans etre limite a une hauteur definie au- 
dessus du plan XY. 

■ Zoom (8) : transforme le curseur en loupe avec un signe plus (+) et un signe moins 
(-), et simule un rapprochement ou un eloignement de la camera par rapport a 
l’objet. Cette option fonctionne de la meme maniere que l’option Ajuster la distance. 

■ Panoramique (Pan) (9) : change la forme du curseur en main et deplace la vue 
dans la direction de deplacement de la souris. 

Parametres de l’animation (Animation Settings) : ouvre la boite de dialogue 
Parametres de l’animation dans laquelle vous pouvez specifier les parametres d’enre- 
gistrement d’un fichier d’animation (voir chapitre ir). 

Zoom Fenetre (Zoom Window) : transforme le curseur en icone de fenetre pour vous 
permettre de selectionner une zone specifique a zoomer. Une fois le curseur trans- 
forme, choisissez un point de depart et un point final pour definir la fenetre de zoom. 
Un zoom avant est effectue sur la zone que vous avez selectionnee. 

Zoom Etendu (Zoom Extents) : centre la vue et determine ses dimensions afin que 
tous les objets soient affiches. 

Zoom Precedent (Zoom Previous) : affiche la vue precedente. 

Parallele (Parallel) : affiche les objets en projection parallele. Les formes de votre 
dessin restent toujours identiques et n’apparaissent pas deformees meme lorsqu’elles 
sont rapprochees. 

Perspective : affiche les objets en projection perspective de sorte que toutes les lignes 
paralleles convergent. Les objets semblent s’eloigner tandis que certaines portions 
sont agrandies et paraissent plus proches. Les formes sont legerement deformees 
quand l’objet est proche. 

Redefinir la vue (Reset View) : renvoie la vue courante avant la premiere execution 
de la commande ORBITE3D. 

Vues predefinies (Preset Views) : affiche la liste des vues predefinies telles que Haut, 
Bas et Isometrique orientee S-O. Choisissez une vue dans la liste afin de modifier la 
vue courante de votre objet. 

Vues existantes (Named Views) : affiche la liste des vues existantes dans le dessin. 
Choisissez une vue existante dans la liste pour modifier la vue courante de votre 
modele. 
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■ Styles visuels (Visual Styles) : propose differentes methodes pour l’ombrage des 
objets (voir chapitre 9). 

■ Masque 3D (3D Hidden) : affiche les objets a l’aide d’une representation filaire 3D et 
masque les lignes correspondant aux faces arriere. 

■ Filaire 3D (3D Wireframe) : affiche les objets en materialisant leurs contours a l’aide 
de lignes et de courbes. 

■ Conceptuel (Conceptual) : ajoute une ombre aux objets et lisse les aretes entre les 
faces des polygones. L’effet est moins realiste, mais les details du modele sont plus 
faciles a voir. 

■ Realiste (Realistic) : ajoute une ombre aux objets et lisse les aretes entre les faces des 
polygones. 

■ Aides de reperage visuel (Visual Aids) : offre des aides pour la visualisation des 
objets. 

■ Boussole (Compass) : dessine une sphere 3D composee de trois lignes representant les 
axes X, Y et Z. 

■ Grille (Grid) : affiche un reseau de lignes a deux dimensions similaire a du papier 
millimetre. Cette grille est orientee selon les axes X et Y. 

■ leone de SCU (UCS Icon) : affiche une icone SCU 3D ombree. Chaque axe est designe 
X, Y ou Z. L’axe X est rouge, l’axe Y est vert et l’axe Z est bleu. 

Comment utiliser I’Orbite libre ? 

[ 7 ] Selectionnez l’objet ou les objets a afficher avec l’orbite libre. 

II est possible d’afficher l’ensemble du modele : en ne selectionnant aucun objet. 
Cependant, ne visualiser que des objets selectionnes ameliore les performances. 

[2] Executez la commande a l’aide de l’une des options suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant Affichage (View) puis l’option Orbite 
' (Orbit) puis Orbite libre (Free Orbit). 

Icone : cliquez sur l’icone Orbite libre (Free orbit) de la barre d’outils Orbite 
(Orbit) ou de la barre d’outils Navigation 3D (3D Navigation). 

imnp Clavier : tapez la commande ORBITELIBRE3D (3DFOrbit). 

JL Peripherique de pointage : appuyez sur les touches MAJ+CTRL et cliquez sur la 
roulette de la souris pour acceder temporairement au mode ORBITELIBRE3D. 

La vue en orbite libre 3D fait apparaitre un arcball, un cercle divise en quatre quadrants 

par des cercles de plus petite taille. Lorsque l’option Activer la cible auto, de l’orbite 

est deselectionnee dans le menu contextuel, la cible de la vue reste stationnaire. Le 



http://topographi.blogspot.com/ 




point de visee se deplace autour de la cible. Le point de visee est le centre de l’arcball, et 
non le centre des objets que vous visualisez. Contrairement a l’orbite contrainte, l’or- 
bite libre n’applique pas de contrainte de changement de vue le long de l’axe XY ou de 
la direction Z. 

U] Cliquez et faire glisser le curseur de la souris pour donner une rotation a la vue. Au 
fur et a mesure que le curseur se deplace sur les differentes parties de l’arcball, l’icone 
du curseur change. Lorsque l’on clique pour effectuer le glissement, l’aspect du 
curseur indique la rotation de la vue comme suit : 

Lorsque le curseur se deplace a l’interieur de l’arcball, il prend la forme d’une 
sphere encerclee. En cliquant et en deplaqant le curseur quand il a la forme 
d’une sphere, il est possible de manipuler librement la vue. Le curseur se comporte 
comme s’il etait accroche a une sphere entourant les objets et qu’il se deplaqait sur les 
parois de la sphere tout autour du point vise. 

e Lorsque le curseur se deplace a l’exterieur de l’arcball, il prend la forme d’une 
fleche circulaire entourant une sphere de petite taille. Si l’on clique a l’exterieur 
de l’arcball et que l’on fait glisser le curseur autour de l’arcball, la vue se deplace 
autour d’un axe, perpendiculaire a l’ecran, qui passe par le centre de l’arcball. Cette 
forme de curseur s’appelle « roulis ». 

Si l’on glisse le curseur jusqu’a l’interieur de l’arcball, il prend la forme d’une petite 
sphere encerclee et la vue se deplace librement, comme decrit ci-dessus. Si l’on 
ramene le curseur a l’exterieur de l’arcball, on revient a un roulis. 

.L. Lorsque l’on fait passer le curseur au-dessus d’un des petits cercles sur le cote 
i gauche ou droit de l’arcball, il prend la forme d’une ellipse horizontale entou- 
rant une petite sphere. En cliquant sur l’un de ces points et en deplaqant le curseur, la 
vue effectue une rotation autour de l’axe vertical, ou axe Y, qui passe par le centre de 
l’arcball. L’axe Y est represente sur le curseur par une ligne verticale. 

_g_ Lorsque l’on fait passer le curseur au-dessus d’un des petits cercles, en haut ou 
en has de l’arcball, il prend la forme d’une ellipse verticale entourant une petite 
sphere. En cliquant sur l’un de ces points et en deplaqant le curseur, la vue effectue 
une rotation autour de l’axe horizontal, ou X, qui passe par le centre de l’arcball. L’axe 
X est represente sur le curseur par une ligne horizontale. 

Lorsque la commande est active, vous pouvez acceder aux autres options de la 
commande Orbite libre 3D depuis le menu contextuel en cliquant dans la zone de 
dessin avec le bouton droit (voir les options de l’Orbite contrainte). 

L’utilisation de plans de delimitation dans une vue en orbite 3D 

Un plan de delimitation est un plan invisible. Les objets ou les parties de ces derniers qui 
s’etendent au-dela d’un plan de delimitation ne sont pas affiches dans la vue. Il y a deux 
plans de delimitation disponibles : un avant et un arriere. 
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Si les plans de delimitation sont actifs lorsque l’on quitte la vue en orbite 3D, ils resteront 
affiches dans les vues 2D et 3D. 

Comment definir des plans de delimitation ? 

[ 7 ] Entrez VUEDYN (DVIEW) sur la ligne de commande. 

[2] Selectionnez les objets de reference pour la vue. 

[T] Sur la ligne de commande, entrez DEL (CL) (Delimitation/Clip). 

[T] Entrez AV (F) pour definir un plan de delimitation avant (fig. 2.39) ou AR (B) pour 
definir un plan de delimitation arriere (fig. r. 40) ou appuyez sur la touche ENTREE. 

[5] Reglez la position du plan de delimitation en faisant glisser le curseur ou en indi- 
quant une distance a partir de l’objet vise. 

[6] Appuyez sur ENTREE pour quitter la commande. 
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Lorsque l’on quitte la commande, les plans de delimitation restent. II est possible d’ap.pli- 
quer une rotation a la vue en orbite 3D et continuer d’afficher les plans de delimitation. 40 
Lorsque Ton fait pivoter la vue, differentes parties des objets sont delimitees quand elles 
passent dans les plans de delimitation. Utiliser le menu contextuel Orbite 3D pour activer 
ou desactiver les plans de delimitation. 

Si les plans de delimitation sont actives lorsque l’on quitte la commande 3DORBIT(E), ils 
le restent dans les vues 2D et 3D. 

Comment desactiver les plans de delimitation ? 

[ 7 ] Entrez VUEDYN (DVIEW) sur la ligne de commande. 

[2] Selectionnez les objets de reference pour la vue. 
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[ 3 ] Sur la ligne de commande, entrez DEL (CL). 

[T] Sur la ligne de commande, entrez IN (OFF) (INactif). 



L’affichage des objets 

Les styles d’affichage 

Lors de la creation d’objets en 3D, AutoCAD peut afficher 
ceux-ci de differentes manieres appelees Styles visuels. 

Ceux-ci permettent de personnaliser le style de presenta- 
tion des objets. Ils sont constitues par un ensemble de 
parametres qui definissent l’affichage des arretes et des 
ombres dans la fenetre d’AutoCAD. 

Cinq styles visuels par defaut sont proposes (fig.1.41) : 

■ Filaire 2D (2D Wireframe) : affiche les objets en mate- 
rialisant leurs contours a l’aide de lignes et de courbes. 

Les images raster, les objets OLE, les types et les epais- 
seurs de ligne sont visibles. 

■ Filaire 3D (3D Wireframe) : affiche les objets en mate- 
rialisant leurs contours a l’aide de lignes et de courbes. 

■ Masque 3D (3D Hidden) : affiche les objets a l’aide 
d’une representation filaire 3D et masque les lignes correspondant aux faces arriere. 

■ Realiste (Realistic) : ajoute une ombre aux objets et lisse les aretes entre les faces des 
polygones. Les materiaux attaches aux objets sont affiches. 

■ Conceptuel (Conceptual) : ajoute une ombre aux objets et lisse les aretes entre les 
faces des polygones. L’option Ombrage utilise le style de face Gooch, une transition 
entre les couleurs froides et les couleurs chaudes plutot que du fence au clair. L’effet 
est moins realiste, mais les details du modele sont plus faciles a voir. 

Chacun de ces styles peut etre personnalise a l’aide d’une serie de parametres et il est 
egalement possible de creer des nouveaux styles. Ces points seront abordes au chapitre 9. 

Pour activer un de ces styles, vous pouvez utiliser la methode suivante : 

[ 7 ] Cliquez dans la fenetre pour en faire la fenetre courante. 

[2] Selectionnez le style visuel par l’une des methodes suivantes (fig.1.42) : 

■ Tableau de bord : panneau de configuration Style visuel (Visual style), cliquez 
sur l’image d’exemple du style visuel. 







Fig.i.4i 
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leone : selectionnez le style 
dans la barre d’outils Styles 
visuels. 

Clavier : entrez la commande : 
STYLESVISUELS (VSCUR- 
RENT). 



Fig .1.42 



Remaroues 

Vous pouvez selectionner un style visuel et modifier ses parametres a tout moment. 
Les changements que vous apportez sont repercutes dans les fenetres dans 
lesquelles le style visuel est applique. 

Dans les styles visuels ombres, les faces sont eclairees par deux sources distantes qui 
suivent le point de vue a mesure que vous vous deplacez autour du modele. Cet eclai- 
rage par defaut est concu pour illuminer toutes les faces dans le modele afin de 
pouvoir les distinguer visuellement. L’eclairage par defaut n’est disponible que 
lorsque d’autres sources de lumiere, dont le soleil, sont desactivees. 

Travailler en mode Filaire 2D 

Le mode Filaire 2D est le plus ancien mode d’affichage d’AutoCAD. 11 est surtout utilise en 
2D mais il peut egalement etre utile en 3D pour avoir un affichage precis avec eventuel- 
lement un affichage en pointille des lignes cachees. 

Comment supprimer les lignes cachees en mode Filaire 2D ? 

Executez la commande de suppression a l’aide de l’une des methodes suivantes (fig.r.43) : 
Menu : choisissez le menu deroulant Affichage (View) puis l’option Masquer (Hide). 
gy leone : choisissez l’icone Masquer (Hide) de la barre d’outils Rendu (Render). 
ML Clavier : tapez la commande Masquer (Hide). 
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Lors de l’utilisation de cette commande, les aretes ne sont cachees que temporal- 
rement. Lors d’une regeneration d’ecran, les aretes cachees reapparaissent. 




Fig.i.43 

Remarque 

L’aspect des objets 3D en mode Filaire 2D et masque peut etre controle par une serie 
de parametres a I’aide du gestionnaire de styles visuels (voir chapitre 9). 
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Les entites filaires 2D 



La plupart des composants servant a generer des objets 3D sont des entites utilisees 
couramment en dessin 2D : lignes, arcs, cercles... Les seuls entites filaires veritablement 
3D sont la Spline, la Polyligne 3D et l’helice cylindrique. La position des differentes 
entites est la suivante : 

■ Arc 

II est toujours situe dans un plan qui correspond au plan X-Y en cours ou qui lui est paral- 
lele. Le premier point specifie de l’arc correspond a son elevation. Si les outils d’accro- 
chage sont utilises pour designer les autres points, ils sont projetes parallelement a 
l’axe Z. 

■ Cercle 

II est toujours situe dans un plan qui correspond au plan X-Y en cours ou qui lui est paral- 
lele. Le premier point specifie du cercle correspond a son elevation. Si les outils d’accro- 
chage sont utilises pour designer les autres points (cercles 2P ou 3P), ils sont projetes 
parallelement a l’axe Z, sauf si le second point sert a definir la valeur du rayon. Dans ce 
dernier cas, le rayon est egal a la distance reelle entre les deux points. 

■ Ellipse 

Elle est toujours situee dans un plan qui correspond au plan X-Y en cours ou qui lui est 
parallele. Le premier point specifie de l’ellipse correspond a son elevation. Si les outils 
d’accrochage sont utilises pour designer les autres points, ils sont projetes parallelement 
a l’axe Z. 

■ Ligne 

Une ligne peut etre tracee a partir de 
n’importe quel point dans l’espace 3D 
vers n’importe quel autre point dans l’es- 
pace 3D a l’aide des outils d’accrochage 
ou des coordonnees. 

■ Cotations 

Les cotations sont toujours placees dans 
le plan X-Y courant meme si les objets ou 
les points selectionnes sont situes dans 
d’ autres plans. Dans le cas d’une cotation 
lineaire, la dimension horizontale est 
parallele a l’axe des X et la cotation verti- 
cale a l’axe des Y (fig.2.1). 

Fig .2.1 

http://topographi.blogspot.com/ 





■ Point 

Un point peut etre place n’importe oil dans l’espace 3D. Le graphisme (par l’option style 
de point) qui accompagne le point est place dans un plan parallele au plan X-Y courant. 

■ Polyligne 2D 

Les polylignes et les objets assimiles (rectangle, polygone, anneau) sont situes dans le 
plan X-Y courant ou dans un plan qui lui est parallele. Le premier point specifie de la poly- 
ligne correspond a son elevation. Si les outils d’accrochage sont utilises pour designer les 
autres points, ils sont projetes parallelement a l’axe Z. 

■ Droite (Xline) et Demi-droite (Ray) 

La droite et la demi-droite, qui sont habituellement utilisees comme lignes de construc- 
tion, peuvent etre situees n’importe oil dans l’espace 3D. 

■ Texte 

Le texte est toujours situe dans un plan qui correspond au plan X-Y en cours ou qui lui est 
parallele. Le premier d’insertion du texte correspond a son elevation. 

Specifier des points dans l’espace 3D 

II existe plusieurs methodes pour specifier des points dans l’espace 3D : 

■ Par pointage a l’aide de l’accrochage aux objets (osnap) : il suffit d’activer les 
options d’accrochage souhaitees et de pointer les elements de references dans l’espace 
3D. II convient de souligner que en fonction du type d’entite et de sa position par 
rapport au systeme SCU (UCS), toutes les options d’accrochage ne sont pas dispo- 
nibles en 3D : 

■ Lignes : toutes les options sont disponibles sauf Tangent et Quadrant ; 

■ Courbes paralleles au SCU (UCS) : toutes les options sont disponibles ; 

■ Courbes non paralleles au SCU (UCS) : toutes les options sont disponibles sauf 
Tangent, Perpendiculaire, Quadrant et Proche. 

■ Par coordonnees absolues X, Y, Z : il suffit de rentrer les coordonnees X, Y, Z des 
differents points. L’utilisation du symbole @ permet de designer un point relative- 
ment au point precedent. 

Par exemple (fig.2.2) : 

Ligne (Line) 

Premier point : 2, 2, 0 (coordonnees absolues) 

Point suivant : 5, 2, 2 (coordonnees absolues) 

Point suivant : @0, 3 (coordonnees relatives) 

Point suivant : @5, 0 (coordonnees relatives) 

Point suivant : @4 <30 (coordonnees polaires) 
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■ Par coordonnees cylindriques : lors de 
la definition d’un point, il convient d’en- 
trer les coordonnees en utilisant le 
format suivant : 



X < [angle depuis l’axe X] , Z 

-Xindique la distance depuis l’origine du 
SCU (0,0,0). 

-Angle depuis axeX represente l’angle par 
rapport a l’axe X dans le plan XY. 




- Z indique la distance depuis l’origine 
(0,0,0) le long de l’axe Z. 

Par exemple, 2 <20,4 represente un emplacement situe a 2 
unites le long de l’axe Xpar rapport a l’origine du SCU, mesure 
a 20 degres a partir de l’axe X et a 4 unites dans la direction Z 
positive. Pour definir un emplacement par rapport au dernier 
point mentionne, il suffit de mettre le symbole devant l’expres- 
sion, soit : @2<20,4 (fig.2.3). 

■ Par coordonnees spheriques : lors de la definition d’un 
point, il convient d’entrer les coordonnees en utilisant le 
format suivant : 

X < [ angle par rapport a l’axe X] < [ angle par rapport au 
plan XY] 

- X represente la distance mesuree a partir de Torigine du 
SCU (0,0,0). 



Fig. 2. 2 




- Angle depuis axe X represente Tangle par rapport a l’axe X dans le plan XY. 



-Angle depuis plan XUrepresente Tangle par rapport 
au plan XY. 

Par exemple, 5 <20 <45 represente un point situe a 
5 unites par rapport a Torigine du SCU, a un angle de 
20 degres par rapport a l’axe positif X dans le plan XY 
et a 45 degres par rapport au plan XY. Pour definir un 
emplacement par rapport au dernier point 
mentionne, il suffit de mettre le symbole devant l’ex- 
pression, soit : @5<2o<45 (fig.2.4). 



Fig.2.3 




Fig.2.4 
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■ Filtres de coordonnees X, Y, Z : les filtres de coordonnees sont utiles pour definir un 
nouveau point a l’aide de la valeur X d’un point, de la valeur Y d’un second point et de 
la valeur Z d’un troisieme point. Les filtres de coordonnees fonctionnent de la meme 
fagon en 3D qu’ils le font en 2D. Pour definir un filtre sur la ligne de commande, entrer 
un point et une ou plusieurs des lettres X, Y et Z. AutoCAD reconnait les filtres 
suivants : .X , .Y, .Z, .XY, .XZ, .YZ. 



Apres avoir indique la premiere coordonnee, 
AutoCAD demande les suivantes. Si l’on entre .X 
au message invitant a entrer un point, le systeme 
invite a entrer les valeurs Yet Z ; si l’on entre .XY le 
systeme demande d’entrer la valeur Z. 

Les filtres de coordonnees sont couramment 
utilises pour localiser le centre d’un cercle et la 
projection d’un point 3D sur le plan XY du 
systeme SCU (UCS) en cours. 

Exemple (fig.2.5) : placez un cercle 10 unites au- 
dessus du centre d’un rectangle : 

■ Cercle (Circle) 

Centre : .XY 




Pointer l’intersection Pi 
Valeur de Z : 10 



Fig.2.5 



Utilisation des accrochages aux objets 3D 
dans les vues en plan 



Par defaut, la valeur Z d’un point d’ac- 
crochage aux objets est determinee 
par la position de l’objet dans l’espace. 
Toutefois, lors de l’utilisation des 
accrochages aux objets sur la vue en 
plan d’un batiment ou la vue de 
dessus d’une piece, une valeur Z 
constante est plus appropriee. 

Si vous activez la variable systeme 
OSNAPZ (valeur = i), tous les accro- 
chages aux objets sont projetes sur le 
plan XY du SCU courant ou, si la 
valeur ELEV est definie sur une valeur 
differente de zero, sur un plan paral- 
lele au plan XY, a l’elevation specifiee. 



OSNAPZ = 1 



A 




Fig. 2. 6 
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Lorsque vous dessinez ou modifiez des objets, sachez toujours si la variable OSNAPZ est 
activee ou desactivee. Etant donne qu’il n’existe aucun rappel visuel, vous pourriez 
obtenir des resultats inattendus. 



Dans rexemple de la figure 2.6 en pointant les points A et B la ligne se trace entre les 
points C et D qui sont les projections sur le plan SCU des points A et B. 

Les modifications d’entites filaires 2D 

La plupart des fonctions de modifications 2D sont egalement disponibles en 3D avec 
parfois neanmoins certaines modifications. Les principales fonctions sont les suivantes : 



■ Deplacer (Move) et Copier (Copy) : 

Les points de base et de destination peuvent 
etre places n’importe ou dans l’espace 3D. Le 
deplacement ou la copie peut se faire a l’aide 
des methodes abordees precedemment. Par 
exemple, pour deplacer un objet dans la direc- 
tion des Z de 25 unites, il suffit de definir 
comme origine la coordonnee (0,0,0) et comme 
destination la coordonnee (0,0,25). L’ objet ne 
subira done aucun deplacement dans le plan 
XY mais bien un deplacement de 25 dans la 
direction Z (fig.2.7). Pour un deplacement plus 
elabore, voir la commande Deplacer 3D. 

D’autre part, il est egalement possible de 
deplacer ou de copier des objets en activant le 
mode polaire qui fonctionne dans la direction 
Z (+Z ou -Z) (fig.2.8). 

■ Decaler (Offset) : 

La copie est placee parallelement a l’objet d’ori- 
gine. Ce dernier ne doit pas etre parallele au 
plan X-Y courant. 

■ Raccord (Fillet) et Chanfrein (Chamfer) : 

Les deux objets a raccorder ou chanfreiner 
doivent etre situes dans le meme plan. Il est 
ainsi possible d’agir sur les couples d’objets 
suivants (fig.2.9) : 

A&B - A&C - A&D - A&E - B&C - C&D - C&E 
- D&E - E&F - E&G - F&G. 




Fig.2.8 
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Par contre, il n’est pas possible d’agir sur 
les couples suivants : 

A&F - A&G - B&D - B&E - B&F - B&G - 
C&F - C&G - D&F - D&G. 

■ Coupure (Break) : 

C’est une fonction pleinement 3D qui 
permet de couper tout objet filaire en deux 
points ou en un point comme en 2D. 

■ Ajuster (Trim) et Prolonger (Extend) : 

Le principe de fonctionnement etant iden- 
tique pour les deux fonctions, Implica- 
tion porte sur Ajuster (Trim). Lors de l’uti- 
lisation de cette fonction, deux options 
sont disponibles : Projection et Cote 
(Edge). Trois choix sont disponibles pour 
l’option Projection : 




■ Aucune (None) : le bord de coupe 
et l’objet a ajuster doivent etre 
situes dans le meme plan 

■ SCU (UCS) : : le bord de coupe et 
l’objet a ajuster ne doivent pas etre 
situes dans le meme plan. Le bord 
de coupe est projete perpendicu- 
lairement dans le plan X-Y de 
l’objet a ajuster (fig.2.10). 




■ Vue (View) : le bord de coupe est 

projete dans la direction du point de vue 
et ajuste l’objet a l’endroit ou aux endroits 
ou ils se coupent visuellement. 



L’option Cote (Edge) comporte deux choix 
(fig-2. 11): 

■ Prolongement (Extend) : le bord de coupe 
et l’objet a ajuster ne doivent pas se 
couper. 

■ Pas de prolongement (No extend) : le bord 
de coupe et l’objet a ajuster doivent se 
couper. 




F r ont lire 



Pla de 

j A olongement 




B 



— V 

Fig.2.9 




Projection - SCU 



Fig.2.io 



o o up e r 




Prolongement 

Fig. 2.11 
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■ Rotation (Rotate) : 

La rotation s’effectue par rapport a un axe perpendi- 
culaire au plan X-Y courant. Le point de base de la 
rotation indique la position de l’axe de rotation 
(fig.2.12). Pour une rotation plus elaboree voir la 
commande Rotation 3D (voir p. 160). 

■ Miroir (Mirror) : 

Le miroir s’effectue par rapport a un plan perpendi- 
culaire au plan X-Y courant. Les deux points specifies 
pour definir l’axe de symetrie, determinent la posi- 
tion de ce plan (fig.2.13). Pour un effet miroir plus 
elabore voir la commande Miroir 3D (voir p. 163). 

■ Reseau (Array) : 

Dans le cas du reseau rectangulaire, les rangees 
sont situees dans la direction de l’axe Y courant 
et les colonnes dans la direction de l’axe X 
courant. Pour le reseau polaire, les copies sont 
dans le plan X-Y. II est possible d’effectuer un 
reseau dans une autre direction en orientant 
d’abord le plan SCU X-Y dans la direction 
souhaitee. Pour une copie Reseau plus elaboree 
voir la commande Reseau 3D (voir p. 164). 

Les entites filaires 3D 

La polyligne 3D 

Comme la polyligne 2D, la polyligne 3D est 
composee d’une serie de segments mais qui ne 
doivent pas etre situes dans le meme plan. La 
polyligne 3D se distingue de la polyligne 2D 
par quelques autres caracteristiques : 

■ Elle ne peut comporter de segments d’arc. 




Fig.2.12 



Fig.2.13 





■ II n’est pas possible de definir l’epaisseur d’un segment en particulier. 

■ Le type de ligne est toujours Continu (Continuous). 

Le trace s’effectue de la maniere suivante (fig. 2. 24) : 

■ Menu Dessin (Draw) puis Polyligne 3D ou tapez la commande Poly3D (3DPoly). 

■ Specifiez le point de depart de la polyligne : indiquez un point (Pi). 
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■ Specifiez l’extremite de la ligne ou annUler] : indiquez un point ou 
entrez une option (P2) 

■ Specifiez l’extremite de la ligne ou [annUler] : indiquez un point ou 
entrez une option (P3) 

■ Specifiez l’extremite de la ligne ou [ Clore/annUler] : indiquez un 
point ou entrez une option (P4) 

La commande PEDIT permet ensuite de transformer la polyligne 3D en 

une courbe B-spline. 



La courbe Spline 

Une Spline est une courbe reguliere passant par 
une serie donnee de points pouvant etre situes 
n’importe ou dans l’espace 3D. 11 existe plusieurs 
types de Splines dont la courbe NURBS utilisee 
dans AutoCAD. Les courbes splines sont tres 
pratiques pour representer des courbes de formes 
irregulieres comme c’est le cas en cartographie ou 
dans le dessin automobile. La forme de la courbe 
Spline peut etre controlee par un facteur de tole- 
rance qui definit l’ecart admissible entre la courbe 
et les points d’interpolation specifies a l’ecran. Plus 
la valeur de tolerance est faible, plus le trace de la 
spline est fidele aux points designes. Pour creer une 
courbe il suffit de suivre la procedure suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de dessin de spline a l’aide de l’une des methodes suivaMt?^ 

(fig-2.15) : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (DRAW) puis l’option Spline. 

Icone : choisissez l’icone Spline dans la barre d’outils Dessiner (Draw). 

' Clavier : tapez la commande Spline. 

<5> 

1 0 1 indiquer le point de depart de la spline : pointer le point 1 ou entrer les coordonnees 
* X)Y) Z. 

[ 3 ] Designer autant de points que necessaire pour creer la spline (exemple : points 2 a 8) 
et appuyer sur Entree pour terminer. 

[T] Definir l’orientation des tangentes de depart et de fin de la spline (points 9 et 10). 
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Options 



■ Object : permet de convertir une polyligne en spline. 

■ Clore (Close) : permet de creer une courbe fermee. 

■ Tolerance (Tolerance) : permet de controler la precision de passage de la courbe sur 
les points de controle. Une valeur o force la courbe a passer par chaque point de 
controle. 

■ SplFrame : variable, a entrer au clavier, permettant de controler l’affichage du poly- 
gone de controle de la courbe. Une valeur o n’affiche pas le polygone, tandis qu’une 
valeur r l’affiche. 

Une courbe spline peut etre modifiee en agissant sur ses points d’interpolation (points de 
base de la courbe) ou sur ses points de controle (relies par le polygone de controle). Ces 
differents points sont egalement visibles en activant les poignees (grips). Outre la possi- 
bilite d’ajouter, de detruire ou de deplacer des points de controle, il est egalement possible 
de fermer ou d’ouvrir une spline, de modifier les conditions de tangence et de changer 
l’ordre des points definissant la courbe. Pour modifier une courbe spline, la procedure est 
la suivante : 



[7] Executez la commande de modification a l’aide de l’une des methodes suivantes : 



Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (Modify) puis le sous- 
menu Object (Objet) puis l’option Spline. 



leone : choisissez l’icone Editer Spline (Edit Spline) dans la barre d’outils 

Modifier II (Modify II). 



Clavier : tapez la commande EDITSPLINE (SPLINEDIT). 

171 Selectionnez la spline a modifier. En fonction de la fagon 

^niPjont l’entite a ete creee, AutoCAD affiche une serie d’op- 
tions differentes. 

U] Selectionnez l’option souhaitee. Ainsi, si l’on souhaite, par 
exemple, deplacer le quatrieme point d’interpolation de la 
courbe (fig. 2 . 16 ), il convient de choisir l’option Lissee (Fit 
Data) puis Deplacer sommet (Move). 

[ 4 ] Entrez plusieurs fois la lettre « n » (suivNt/next) pour selec- 
tionner le quatrieme point d’interpolation. 

[ 5 ] Deplacez ce point a l’aide du curseur ou en specifiant les 
coordonnees correspondant a la position voulue. 

[6] Entrez la lettre « x » (s) pour sortir de la commande. 
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Fig.2.1 6 



http://topographi.blogspot.com/ 




Options 

■ Lissee (Fit data) : cette option n’est disponible que pour les splines qui ne proviennent 
pas d’une polyligne et pour celles qui disposent encore de leurs points d’interpolation. 
La selection de cette option conduit a une nouvelle serie d’options : 

■ Ajouter (Add) : permet d’ajouter des points d’interpolation sur la courbe. II convient 
de selectionner le point qui precede celui a creer, puis de donner la position du point 
a creer. 

■ Clore (Close) : permet de fermer une spline ouverte. 

■ Ouvrir (Open) : permet d’ouvrir une spline fermee. 

■ Supprimer (Delete) : permet d’enlever des points d’interpolation. 

■ Deplacer (Move) : permet de changer la position des points d’interpolation. 

■ Purger (Purge) : permet de supprimer les donnees de tolerance et de tangence definies 
lors de la creation de la spline. 

■ Tangentes (Tangents) : permet de modifier les points de tangence du debut et de la fin 
de la courbe. 

■ Tolerance : permet de changer le degre de tolerance. 

■ Clore (Close) : permet de fermer une spline ouverte. 

■ Deplacer sommet (Move vertex) : permet de deplacer les points de controle. 

■ Affiner (Refine) : permet d’adoucir la courbe par l’ajout de points de controle. Cette 
option offre les possibilites suivantes : 

■ Ajouter point de controle (Add control 
point) : permet d’ajouter un point de 
controle apres le point selectionne. 

■ Elever ordre (Elevate Order) : permet 
d’augmenter d’une fagon uniforme le 
nombre de points de controle sur la 
spline. 

■ Poids (Weight) : permet de modifier le 
poids relatif du point de controle selec- 
tionne. Plus le poids est eleve, plus le 
point de controle exercera une traction 
sur la spline (fig.2.17). 

■ Inverser (rEverse) : permet d’inverser 
l’ordre des points de controle. 



2 4 




Fig.2.17 
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■ Annuler (Undo) : permet d’annuler les effets de la derniere commande. 

■ Sortie (eXit) : permet de terminer la commande. 



L’helice 

Une helice est une spirale 2D ou 3D ouverte. Elle peut etre utilisee comme une trajectoire 
pour la creation de solides. Par exemple, vous pouvez avoir besoin de balayer un cercle le 
long de la trajectoire helicoidale afin de creer un modele solide d’un ressort. 

Lorsque vous creez une helice, vous pouvez specifier ce qui suit : 

■ Rayon de base 

■ Rayon superieur 

■ Hauteur 

■ Nombre de tours 

■ Hauteur des tours 

■ Direction du basculement 



Si vous specifiez la meme valeur pour le rayon de base et le rayon superieur, vous creez 
une helice cylindrique. Par defaut, le rayon superieur est defini avec la meme valeur que 
le rayon de base. Vous ne pouvez pas specifier la valeur 0 pour le rayon de base et le rayon 
superieur. Si vous indiquez des valeurs differentes pour le rayon superieur et le rayon de 
base, vous creez une helice conique. Si vous definissez une valeur de hauteur de 0, vous 
creez une spirale 2D plate. 

Pour creer une helice la procedure est la suivante (fig.2.18) : 

[ 7 ] Utilisez l’une des methodes suivantes pour activer la fonction : 



Menu : cliquez sur la fonction Helice (Helix) du menu Dessin (Draw). 



Icone : cliquez sur l’icone Helice (Helix) de la barre 
d’outils de modelisation. 

Clavier : entrez la commande HELICE (HELIX). 

Tableau de bord : dans le Panneau de configura- 
tion Creation 3D (cliquez sur l’icone pour le deve- 
lopper), selectionnez Helice (Helix). 

[ 2 J indiquez le centre pour la base de l’helice. 

[ 3 ] Choisissez le rayon de base. 

[4] Specifiez le rayon superieur ou appuyez sur ENTREE 
pour choisir la meme valeur que pour le rayon de base. 

[5] Entrez la hauteur de l’helice. 



m. 
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Fig.2.18 
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■ Modifications d’une helice 

Vous pouvez utiliser les poignees d’une helice pour changer les parametres suivants : 

■ Point de depart 

■ Rayon de base 

■ Rayon superieur 

■ Hauteur 

■ Emplacement 

Lorsque vous utilisez une poignee pour changer le rayon de base d’une helice, le rayon 
superieur est mis a l’echelle pour maintenir le rapport courant. Utilisez la palette 
Proprietes pour changer le rayon de base independamment du rayon superieur. 

Vous pouvez utiliser la palette Proprietes (fig.2.19) pour changer d’autres proprietes 
d’helice, comme : 

■ Nombre de tours (Tours) 

■ Hauteur des tours 

■ Direction du basculement - Sens 
horaire ou trigonometrique 

■ Avec la propriete Contrainte, 
vous pouvez specifier que les 
proprietes Hauteur, Tours ou 
Hauteur des tours de l’helice 
soient contraintes. La propriete 
Contrainte a une incidence sur la 
maniere dont l’helice change 
lorsque ces proprietes sont modi- 
fiees. 
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Vous pouvez creer les formes solides de base du parallelepipede, du cone, du cylindre, de 
la sphere, du tore, du biseau et de la pyramide. Ces formes sont appelees des solides primi- 
tifs. Les options sont les suivantes (fig.3.1) : 

■ Solide en forme de parallelepipede. La base du parallelepipede est toujours 
dessinee parallelement au plan XY du SCU courant (plan de construction). 

■ Solide en forme de biseau. 

■ Solide en forme de cone. 11 peut avoir une base circulaire ou elliptique s’estompant 
vers un point. 11 est aussi possible de creer un tronc de cone s’estompant vers une face 
plane circulaire ou elliptique parallele a sa base. 

■ Solide en forme de cylindre. La base peut etre circulaire ou elliptique. 

■ Solide en forme de sphere. 

■ Solide en forme de pyramide. Le nombre de 
cotes peut etre compris entre 3 et 32. 

■ Solide en forme de tore. II peut se presenter 
sous la forme d’un anneau comparable aux 
chambres a air de pneumatiques. 

Les dimensions de chacun des solides peuvent etre 
definies par l’utilisateur grace a une serie de para- 
metre. Chaque solide peut ensuite etre modifie ou 
redimensionne a l’aide des poignees. Les solides 
peuvent ensuite etre assembles a l’aide d’opera- 
tions booleennes. 




Fiq.3.1 
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La creation de solides primitifs 3D 

La creation d’un solide en forme de parallelepipede 

Principe 

Vous pouvez creer un solide en forme de parallelepipede. La base du parallelepipede est 
toujours dessinee parallelement au plan XY du SCU courant (plan de construction). 

Vous pouvez utiliser l’option Cube de la commande pour creer un parallelepipede ayant 
des cotes de meme longueur. 

Si vous utilisez l’option Cube ou Longueur lors de la creation d’un parallelepipede, vous 
pouvez egalement specifier la rotation de ce dernier dans le plan XY lorsque vous cliquez 
pour indiquer la longueur. 

Vous pouvez egalement utiliser l’option Centre pour creer un parallelepipede a l’aide du 
centre specifie. 

Vous pouvez creer le solide en entrant des valeurs au clavier ou en pointant des points a 
l’ecran. 

Pour creer un solide en forme de parallelepipede, la procedure est la suivante : 

[7] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

1=1 \ Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Boite (Box). 

Icone : cliquez sur l’icone Boite (Box) de la barre d’outils Modelisation (Modeling). 

°Q° . Tableau de bord : cliquez sur l’icone Boite (Box) du Panneau de configuration 

Creation 3D. 

Clavier : entrez la commande BOITE (BOX). 

171 Si vous utilisez la 
nethode de poin- 
tage, specifiez le 
premier point de 
la base : A. 

[3] Specifiez le coin 
oppose de la base: 

B (fig.3.2). 




Fig.3.2 
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H Specifiez la hauteur : C (fig.3.3). 

[5] Si vous entrez les dimensions, activez le mode dyna- 
mique en cliquant sur le bouton DYN sur la barre d’etat. 

[6] Specifiez le premier point de la base : A. 

Q] Entrez la longueur en tapant la dimension. Exemple : 

200 (fig.3.4). 

U] Appuyez sur la touche Tab pour passer a l’autre dimension. 

[9] Entrez la largeur en tapant la dimension. Par exemple : 

300 (fig- 3 - 5 )- 

[To] Entrez la hauteur en tapant la dimension. Par exemple : 300 (fig.3.6). 




t 



Fig.3.4 Fig.3.5 

Modification des dimensions du parallelepipede 

Vous pouvez utiliser les poignees disponibles (fig.3.7) ou la 
palette Proprietes (fig.3.8) pour modifier la forme et la taille 
du solide tout en conservant sa forme de base originale. 

Si vous utilisez les poignees, AutoCAD affiche la valeur du 
deplacement et la nouvelle valeur totale. Vous pouvez passer 
d’une valeur a l’autre par la touche Tab (fig.3.9). 



Fig.3.7 
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Fig.3.8 



La creation d’un solide en forme de biseaux 

Principe 

La base des biseaux est dessinee parallelement au plan XY du SCU courant et la face 
inclinee se trouve sur le cote oppose au premier coin specifie. La hauteur du biseau est 
parallele a l’axe Z. 

Vous pouvez utiliser l’option Cube de la commande BISEAU (Wedge) pour creer un 
biseau ayant des cotes de meme longueur. 

Si vous utilisez l’option Cube ou Longueur lors de la creation d’un biseau, vous pouvez 
egalement specifier la rotation de ce dernier dans le plan XY lorsque vous cliquez pour 
indiquer la longueur. 

Vous pouvez egalement utiliser l’option Centre pour creer un biseau a l’aide du centre 
specifie. 

Pour creer un solide en forme de biseau, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Biseau (Wedge). 

leone : cliquez sur l’icone Biseau (Wedge) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling). 
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°Q° Tableau de bord : cliquez sur l’icone Biseau (Wedge) du Panneau de configuration 

Creation 3D. 

m Clavier : entrez la commande BISEAU (Wedge). 

[2] Si vous utilisez la methode de pointage, specifiez le premier point de la base. 

[U Specifiez le coin oppose de la base. 

0 Specifiez la hauteur. 



[5] Si vous entrez les dimen- 
sions, activez le mode dyna- 
mique en cliquant sur le 
bouton DYN sur la barre 
d’etat. 

[ 6 ] Specifiez le premier point de 
la base : A. 

[ 7 ] Entrez la longueur en tapant 
la dimension. Exemple : 200 
(fuig.3.10). 

U] Appuyez sur la touche Tab 
pour passer a l’autre dimen- 
sion. 

[ 9 ] Entrez la largeur en tapant la 
dimension. Par exemple : 300 
(fig- 3 - 11 )- 

[10] Entrez la hauteur en tapant la 
dimension. Par exemple : 250 
(fig- 3 - 1 2 ). 




Fig.3.11 
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Modification des dimensions du biseau 

Vous pouvez utiliser les poignees dispo- 
nibles ou la palette Proprietes pour modifier 
la forme et la taille du solide tout en conser- 
vant sa forme de base originale. 

Si vous utilisez les poignees, AutoCAD 
affiche la valeur du deplacement et la 
nouvelle valeur totale. Vous pouvez passer 
d’une valeur a l’autre par la touche Tab 
(fig-3-i3)- 

Fig-3-i3 



La creation d’un solide en forme de cone 

Principe 

Vous pouvez creer un solide en forme de cone avec une base circulaire ou elliptique 
s’estompant vers un point. Vous avez egalement la possibility de creer un tronc de cone 
s’estompant vers une face plane circulaire ou elliptique parallele a sa base. 

Par defaut, la base du cone repose sur le plan XY du SCU courant. La hauteur du cone est 
parallele a l’axe Z. 

Dans le cas d’un cone a base circulaire, le cercle de base peut etre defini de differentes 
fagons : 

■ un point central et un rayon. 

■ 3 points. 

■ 2 points. 

■ 2 points de tangence plus un rayon. 

Dans le cas d’un cone a base elliptique, l’ellipse de base peut etre definie en pointant les 
extremites des deux axes ou en pointant le centre et deux extremites d’axes. 

Pour creer un solide en forme de cone, la procedure est la suivante : 

[7] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

f=l Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Cone (Cone). 
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leone : cliquez sur l’icone Cone 
' (Cone) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

0 q q Tableau de bord : cliquez sur 
l’icone Cone (Cone) du Panneau 
de configuration Creation 3D. 

eg gp Clavier : entrez la commande 

CONE. 



[2] Dans le cas d’un cone avec une base 
circulaire, selectionnez l’option 
souhaitee (Centre + rayon, 2 points, 
3 points ou Ttr). Par exemple l’op- 
tion par defaut. 

[T] Specifiez le centre de la base. 

[T] Indiquez le rayon ou le diametre de 
la base. 

QO Specifiez la hauteur du cone. 

[6] Dans le cas de l’option Ttr, selec- 
tionnez les deux points de tangence 
puis entrez la valeur du rayon. 

[ 7 ] Specifiez la hauteur (fig. 3. 14). 



Pour creer un solide en forme de 

tronc de cone, la procedure est la 

suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation 
du solide a l’aide d’une des methodes 
mentionnees au point precedent. 

[2] Specifiez le centre de la base. 

U] Indiquez le rayon ou le diametre de 
la base. 

[T] Entrez r (Rayon superieur). 

[5] Specifiez le rayon superieur (fig.3.1 5). 

[6] Specifiez la hauteur du cone. 




Fig-3 14 




Fig-3-i5 
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Pour creer un solide en forme de 
cone avec la hauteur et l’orientation 
specifiees par l’extremite de l’axe, la 
procedure est la suivante : 

Q] Executez la commande de creation 
du solide a l’aide d’une des methodes 
mentionnees au point precedent. 

[2] Specifiez le centre de la base. 

[ 3 ] Indiquez le rayon ou le diametre de 
la base. 

[ 4 ] Sur la ligne de commande, entrez A. 

[ 5 ] Specifiez l’extremite de l’axe du 
cone. L’extremite peut se situer n’im- 
porte ou dans l’espace 3D (fig.3.16). 



Fig. 3.16 




Modification des 
dimensions du cone 

Vous pouvez utiliser les 
poignees disponibles ou la 
palette Proprietes pour 
modifier la forme et la taille 
du solide tout en conservant 
sa forme de base originale. 

Si vous utilisez les poignees, 
AutoCAD affiche la valeur du 
deplacement et la nouvelle 
valeur totale. Vous pouvez 
passer d’une valeur a l’autre 
par la touche Tab (fig.3.17). 



Fig-3-i7 
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La creation d’un solide en forme de cylindre 

Principe 

Vous pouvez creer un solide en forme de cylindre avec une base circulaire ou elliptique. 
Par defaut, la base du cone repose sur le plan XY du SCU courant. La hauteur du cone est 
parallele a l’axe Z. 

Dans le cas d’un cylindre a base circulaire, le cercle de base peut etre defini de differentes 
faqons : 

■ un point central et un rayon 

■ 3 points 

■ 2 points 

■ 2 points de tangence plus un rayon 

Dans le cas d’un cylindre a base elliptique, l’ellipse de base peut etre definie en pointant 
les extremites des deux axes ou en pointant le centre et deux extremites d’axes. 

Pour creer un solide en forme de cylindre, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

rW Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Cylindre (Cylinder). 

<s> leone : cliquez sur l’icone Cylindre (Cylinder) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling) 

QQo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Cylindre (Cylinder) du Panneau de configu- 
ration Creation 3 D. 

m Clavier : entrez la commande CYLINDRE (Cylinder) 

[2] Dans le cas d’un cylindre avec une base circulaire, selectionnez l’option souhaitee 
(Centre + rayon, 2 points, 3 points ou Ttr). Par exemple l’option par defaut. 

[ 3 ] Specifiez le centre de la base. 

[T] Indiquez le rayon ou le diametre de la base. 

[5] Specifiez la hauteur. 

Pour creer un solide en forme de cylindre avec la hauteur et 1’ orientation speci- 
fies par l’extremite de l’axe, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation du cylindre a l’aide d’une des methodes mention- 
nees au point precedent. 
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[ 2 ] Specifiez le centre de la base. 

[3] Indiquez le rayon ou le diametre de 
la base. 

g] Sur la ligne de commande, entrez A. 

GO Specifiez l’extremite de l’axe du 
cylindre. L’extremite peut se situer 
n’importe oil dans l’espace 3 D 
(fig-3 -i 8 ). 



Pour creer un solide en forme de cylindre aiv^l® hauteur definie par deux points, 
la procedure est la suivante : 

[7] Executez la commande de creation du cylindre a l’aide d’une des methodes mention- 
nees au point precedent. 

[7] Specifiez le centre de la base. 

[3] Indiquez le rayon ou le diametre de la base. 

[T] Sur la ligne de commande, entrez 2 P. 

[5] Specifiez le premier point : A, puis le second point : B (fig. 3 .ig). 



Fig-B-i9 
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Modification des dimensions du cylindre 

Vous pouvez utiliser les poignees disponibles 
ou la palette Proprietes pour modifier la 
forme et la taille du solide tout en conservant 
sa forme de base originale. 

Si vous utilisez les poignees, AutoCAD affiche 
la valeur du deplacement et la nouvelle 
valeur totale. Vous pouvez passer d’une valeur 
a l’autre par la touche Tab (fig.3.20). 

La creation d’un solide 
en forme de sphere 

Principe 

Lorsque vous specifiez le centre, la sphere est 
positionnee de maniere a ce que son axe 
central soit parallele a l’axe Z du systeme de 
coordonnees utilisateur (SCU) courant. 

Vous pouvez utiliser l’une des options suivantes pour definir la sphere : 

Fig.3.20 

■ 3P (Trois points). Definit la circonference de la sphere en specifiant trois points dans 
l’espace 3D. Les trois points specifies definissent egalement le plan de la circonference. 

■ 2P (Deux points). Definit la circonference de la sphere en specifiant deux points dans 
l’espace 3D. Le plan de la circonference est defini par la valeur Z du premier point. 

■ TTR (tangente tangente rayon). Definit la sphere comme etant tangente a deux objets, 
plus une valeur de rayon. Les points de tangence specifies sont projetes dans le SCU 
courant. 

Pour creer un solide en forme de sphere, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

1=1 \ Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Sphere (Sphere). 

*5^. leone : cliquez sur l’icone Sphere (Sphere) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling) 

°Q° Tableau de bord : cliquez sur l’icone Sphere (Sphere) du Panneau de configuration 

Creation 3 D. 

/ 30 P. Clavier : entrez la commande SPHERE. 
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|T] Selectionnez l’option souhaitee (Centre + rayon, 2 points, 3 points ou Ttr). Par 
exemple l’option par defaut. 

[ 3 ] Specifiez le centre de la sphere. 

[T] Indiquez le rayon ou le diametre de la sphere. 

Pour creer un solide en forme de 

sphere tangent a deux objets, la 

procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de crea- 
tion de la sphere a l’aide d’une 
des methodes mentionnees au 
point precedent. 

[2] Pointez le premier point de 
tangence : A (fig.3.21). 

[3] Pointez le second point de 
tangence : B. 

[T] Entrez la valeur du rayon. 



Modification des dimensions 
de la sphere 

Vous pouvez utiliser les poignees 
disponibles ou la palette Proprietes 
pour modifier la forme et la taille du 
solide tout en conservant sa forme 
de base originale. 

Si vous utilisez les poignees 
AutoCAD affiche la valeur du depla- 
cement et la nouvelle valeur totale. 
Vous pouvez passer d’une valeur a 
l’autre par la touche Tab (fig.3.22). 



Fig. 3. 2i 




Fig.3.22 
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La creation d’un solide en forme de pyramide 

Principe 

Vous pouvez creer un solide en forme de pyramide avec un nombre de cotes compris 
entre 3 et 32. La valeur par defaut est 4. 

Outre la specification de la hauteur de la pyramide, vous pouvez utiliser l’option 
Extremite Axe de la commande pour specifier l’emplacement de l’extremite de l’axe de 
la pyramide. Cette extremite correspond au point superieur de la pyramide ou au centre 
de la face superieure si l’option Rayon superieur est utilisee. L’extremite de l’axe peut se 
trouver n’importe ou dans l’espace 3D. L’extremite de l’axe definit la longueur et l’orien- 
tation de la pyramide. 

Vous pouvez aussi utiliser l’option Rayon superieur pour creer un tronc de cone d’une 
pyramide se terminant en face plane comportant le meme nombre de cotes que la base. 

Pour creer un solide en forme de pyramide, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
" Pyramide (Pyramid). 

^y, leone : cliquez sur l’icone Pyramide (Pyramid) de la barre d’outils Modelisation 
' (Pyramid) 

oqo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Pyramide (Pyramid) du Panneau de configu- 
ration Creation 3D. 

Clavier : entrez la commande PYRAMIDE (Pyramid) 

[2] Selectionnez l’option souhaitee (Centre + rayon, Arete, Cote). Par exemple l’option 
par defaut. 

[ 3 ] Specifiez le centre de la base. 

[ 4 ] Indiquez le rayon. 

[5] Specifiez la hauteur de la pyramide ou selectionnez l’option souhaitee (2Point, extre- 
mite Axe, rayon Superieur). 

Pour creer un solide en forme de tronc de cone d’une pyramide, la procedure est la 
suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation de la pyramide a l’aide d’une des methodes 
mentionnees au point precedent. 

[2] Specifiez le centre de la base ou selectionnez une autre option. Par exemple : Cote 
(Edge). 
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U] Entrez le nombre de 
cotes : 6 

[T] Pointez le centre et 
indiquez le rayon ou le 
diametre de la base. 

[5] Entrez r (Rayon supe- 
rieur). 

[6] Specifiez le rayon supe- 
rieur. 

[ 7 ] Specifiez la hauteur de 
la pyramide (fig.3.23). 



Modification des dimensions de la pyramide 

Fig.3.23 Vous pouvez utiliser les poignees disponibles ou la palette Proprietes pour modifier la 

forme et la taille du solide tout en conservant sa forme de base originale. 

Si vous utilisez les poignees AutoCAD affiche la valeur du deplacement et la nouvelle 
valeur totale. Vous pouvez passer d’une valeur a l’autre par la touche Tab (fig.3.24). 
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La creation d’un solide en forme de tore 

Principe 



Un tore est defini par deux valeurs de rayon, l’une 
pour le tube et l’autre pour la distance entre le 
centre du tore et le centre du tube. 

L’option 3P (Trois points) de la commande TORE 
permet de definir la circonference du tore par 
specification de trois points dans l’espace 3D. 

Le tore est trace parallelement et a la bissection du 
plan XY du SCU courant (ce n’est pas forcement 
vrai si vous utilisez l’option 3P [Trois points] de la 
commande TORE). 

Un tore peut presenter une intersection. Ce type 
de tore n’est pas creux au centre car le rayon du 
tube est superieur a celui du tore. 




Un tore peut avoir la forme d’un ballon de rugby, il convient dans ce cas d’indiquer un Fig.3.25 

rayon negatif pour le tore et un rayon positif de valeur superieure pour le tube (fig.3.25). 



Pour creer un solide en forme de tore, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Tore (Torus). 

[S? 4 . Icone : cliquez sur l’icone Tore (Torus) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling) 

Tableau de bord : cliquez sur l’icone Tore (Torus) du Panneau de configuration 

Creation 3D. 

Clavier : entrez la commande TORE (Torus). 

[2] Specifiez le centre du tore. 

[ 3 ] Specifiez le rayon ou le diametre du tore. 

[ 4 ] Specifiez le rayon ou le diametre du tube. 



http://topographi.blogspot.com/ 






Modifier le Rayon du tore 



Modifier le Rayon du tube 



Modification des dimensions 
du tore 

Vous pouvez utiliser les poignees 
disponibles ou la palette Proprie- 
tes pour modifier la forme et la 
taille du solide tout en conser- 
vant sa forme de base originale. 

Si vous utilisez les poignees, 
AutoCAD affiche la valeur du 
deplacement et la nouvelle 
valeur totale. Vous pouvez 
passer d’une valeur a l’autre par 
la touche Tab (fig. 3 . 26 ). 



La creation d’un polysolide 

Principe Fi 9 3 26 

Un polysolide est un solide ayant un profil rectangulaire et qui est trace de la meme 
maniere qu’une polyligne. 11 sert a creer des murs par exemple. Vous pouvez specifier la 
hauteur et la largeur du profil ainsi que la justification (gauche, centre, droite). 

La commande POLYSOLIDE vous permet egalement de creer un polysolide a partir d’une 
ligne existante, d’une polyligne 2 D, d’un arc ou d’un cercle. 

Dessin d’un polysolide 

Pour creer un polysolide, la procedure est la suivante : 

[7] Executez la commande de creation du solide a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu Dessin (Draw) puis Modelisation (Modeling) puis 
Polysolide (Polysolid). 

<S> leone : cliquez sur l’icone Polysolide (Polysolid) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling) 

°Q° Tableau de bord : cliquez sur l’icone Polysolide (Polysolid) du Panneau de confi- 
guration Creation 3D. 

Clavier : entrez la commande POLYSOLIDE (Polysolid) 

[ 2 ] Specifiez les parametres de largeur, hauteur et justification. 

[3] Specifiez un point de depart. 
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[T] Specifiez le point suivant. 



U] Repetez l’etape 4 pour continuer le 
trace ou selectionnez l’option Arc 
pour tracer un segment courbe. 

[JD Appuyez sur ENTREE pour terminer 
(fig-3-27). 

Dessin d’un polysolide a partir 
de courbes 

Pour creer un polysolide a partir d’un 
objet existant, la procedure est la 
suivante : 

[7] Executez la commande de creation 
d’un polysolide a l’aide d’une des 
methodes mentionnees au point 
precedent. 

[2] Entrez 0, puis appuyez sur ENTREE. 

[3] Selectionnez une ligne, une polyligne 
2D, un arc ou un cercle (fig.3.28). 

|T| Une fois le solide cree, l’objet d’ori- 
gine peut etre supprime ou conserve 
en fonction du parametre defini 
pour la variable systeme DELOBJ. 

Modification d’un polysolide 

Vous pouvez utiliser les poignees dispo- 
nibles pour modifier la forme et la taille 
du polysolide. Dans le cas de la figure 3.29, 
la poignee inferieure gauche a ete 
deplacee horizontalement pour elargir la 
base du polysolide. 

Dans le cas de la figure 3.30, la poignee 
superieure droite a ete deplacee vers le bas 
pour biseauter la partie superieure du 
polysolide. 
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Fig.3.29 






D6placement de la polgn6e 
sup6rieure drolte 




Fig.3.30 Fig. 3. 31 

Dans le cas de la figure 3.31, les deux poignees superieures du profil ont ete selectionnees en 
meme temps (garder la touche Maj enfoncee) pour augmenter la hauteur du polysolide. 

L’assemblage de solides primitifs 3D 

Principe 

Un solide composite est cree par l’assemblage de solides existants a l’aide d’ operations 
booleennes de type Union, Soustraction ou Intersection. 11 s’agit d’une technique tres 
simple qui permet de creer facilement des objets plus complexes. 

Comment creer un solide composite par union d’autres solides ? 

L’union de plusieurs objets solides engendre un objet unique avec fusion des volumes. II 
n’y a done pas superposition de matiere comme dans le simple assemblage de solides. La 
procedure d’union est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande d’union de solides a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant Modification (Modify) puis l’option Edition 
des solides (Solids Editing) puis Union. 

OQo Tableau de bord : panneau de configuration Creation 3D puis Union. 

Icone : choisissez l’icone Union de la barre d’outils Modelisation (Modeling). 

m Clavier : tapez la commande UNION. 
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|T] Designez les objets a reunir puis appuyez sur 
Enter. Par exemple : un cone et un cube (fig.3.3 2). 



Comment creer un solide composite 
par soustraction de solides ? 

La soustraction de solides permet de supprimer la 
partie commune entre un objet (ou un ensemble 
d’ objets) et un autre. La procedure de soustraction 
est la suivante : 

[1] Executez la commande de soustraction de 
solides a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant 
Modification (Modify) puis l’option Edition 
des solides (Solids Editing) puis Soustrac- 
tion (Subtract). 

0 Q° Tableau de bord : panneau de configuration 
Creation 3D puis Soustraction. 

Icone : choisissez l’icone Soustraction 
(Subtract) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling). 

03021 Clavier : tapez la commande SOUSTRAC- 
TION (SUBTRACT). 

[2] Designez le ou les objets auxquels vous 
souhaitez appliquer une operation de soustrac- 
tion. Appuyez sur Entree. Par exemple un cube. 

[ 3 ] Selectionnez le ou les objets a retrancher. Par 
exemple un cone (fig.3.33). 




Fig-3-32 




Fig.3.33 



Comment creer un solide composite par intersection de solides ? 

L’intersection de solides permet de creer un solide composite en conservant uniquement 
la partie commune entre deux ou plusieurs solides. La procedure est la suivante : 

[I] Executez la commande d’intersection de solides a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

£=7 _ Menu : choisissez le menu deroulant Modification (Modify) puis l’option Edition 

de solides (Solids Editing) puis Intersection. 
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0 q 0 Tableau de bord : panneau de configuration 

Creation 3D puis Intersection. 

(jpi leone : choisissez l’icone Intersection de la 
barre d’outils Modelisation (Modeling). 

I : H£ ! P Clavier : tapez la commande INTERSECT. 

[2] Selectionnez les objets dont on souhaite conserver 
la partie commune. Par exemple un cube et un 
cone (fig-3-34)- 



Comment placer correctement les solides ? 

F' 9 - 3-34 Pour rappel, il existe une serie d’outils d’aide dans AutoCAD pour placer facilement des 

objets par rapport a d’autres : 

■ SCUD (DUCS) : le SCU dynamique, pour activer interactivement le plan de construc- 
tion 

■ Polaire (Polar) : pour definir les directions 

■ Accrobj (Osnap) : pour capter des points caracteristiques des objets 

■ Reperobj (Otrack) : pour reperer des points dans le dessin a l’aide de chemins d’aligne- 
ments. 

Dans l’exemple de la figure 3.3 5 ces differents outils ont ete actives pour trouver le centre 
de la face inclinee du biseau afin d’y placer un cylindre (fig.3.36). 
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Fig.3.36 



Fig.3.35 
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Historique de construction des solides 

Principe 

Par defaut, les solides 3D enregistrent un historique de leurs formes d’origine. Cet histo- 
rique vous permet de visualiser les formes d’origine qui constituent un solide compose et 
de les modifier en cas de besoin. 

Pour qu’un solide compose puisse enregistrer un historique de ses composants d’origine, 
la propriete Historique des solides individuels d’origine doit etre definie sur 
Enregistrement. II s’agit de la valeur par defaut, mais celle-ci peut etre modifiee dans la 
zone Historique du solide de la palette Proprietes ou par l’intermediaire de la variable 
systeme SOLIDHIST. 

Pour les solides composes, definissez la propriete Afficher l’historique sur Oui pour affi- 
cher une representation filaire des formes d’origine (dans un etat estompe) des differents 
solides d’origine qu’utilise le compose. Vous pouvez aussi utiliser la variable systeme 
SHOWHIST pour afficher les formes d’origine. 

Activation de I’historique et de I’affichage 

Pour specifier qu’un solide doit enregistrer un historique de ses formes d’origine 
(fig-3-37) = 

[ 7 ] Si la palette Proprietes n’est pas affichee, choisissez 
Outils (Tools) puis Palettes et Proprietes 

(Properties). 

[2] Dans votre dessin, selectionnez un solide. 

[ 3 ] Dans la zone Historique du solide (Solid History) 
de la palette Proprietes, sous Historique (History), 
choisissez Enregistrement (Record). 

Pour afficher les solides d’origine qui forment un 
solide compose (fig. 3 . 38 ) : 

[ 7 ] Si la palette Proprietes n’est pas affichee, choisissez 
Outils (Tools) puis Palettes et Proprietes 

(Properties). 

[2] Dans votre dessin, selectionnez un solide 3D 
compose. 

[ 3 ] Dans la zone Historique du solide (Solid History) 
de la palette Proprietes, sous Afficher l’historique 
(Show History), choisissez Oui (Yes). 
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Fig-BBS 




Pour supprimer l’historique d’un solide : 

[7] Si la palette Proprietes n’est pas affichee, choisissez Outils (Tools) puis Palettes et 
Proprietes (Properties). 

|T] Dans un dessin, selectionnez un solide 3 D. 

[7] Dans la zone Historique du solide (Solid History) de la palette Proprietes 
(Properties), sous Historique (History), choisissez Aucun (None). 

Modification de formes individuelles d’un solide compose 

Vous pouvez selectionner les formes individuelles d’origine d’un solide compose en 
maintenant la touche CTRL enfoncee. Si la forme d’origine est un solide primitif, des 
poignees s’affichent pour vous permettre de modifier sa forme et sa taille dans le 
compose. 

Pour selectionner et modifier un solide individuel inclus dans un solide compose 
(fig-3-39) = 

[7] Appuyez sur la touche CTRL et maintenez-la enfoncee. 

[7] Cliquez sur un solide individuel inclus dans un solide compose. 
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U] Repetez l’etape 2 jusqu’a selec- 
tionner la forme voulue. 

[T] Utilisez les poignees pour 
modifier le solide. 

QO Desactivez eventuellement 
l’affichage de l’historique. 




Selection 



Affichage 



Ftesultat 



Modification 



Fig 3 39 



Ajout de solides par la fonction Appuyer-tirer sur des zones delimitees 

Principe 

Outre les operations booleennes vous pouvez aussi ajouter ou percer des solides en 

appuyant ou en tirant sur des zones delimitees tout en maintenant enfoncees les touches 

CTRL + ALT. Chaque zone doit etre delimitee par des aretes ou des lignes coplanaires. 

Les zones delimitees peuvent etre definies par les types d’objets suivants : 

■ Toute zone qui peut etre hachuree en selectionnant un point (avec une tolerance d’es- 
pace de zero). 

■ Zones fermees par des objets lineaires et coplanaires secants (y compris les aretes et la 
geometrie des blocs). 

■ Polylignes fermees, regions, faces 3D et solides 2D qui se 
composent de sommets coplanaires. 

■ Zones creees par une geometrie ( y compris les aretes des 
faces) coplanaire a toute face d’un solide 3D. 

Procedure 

Pour appuyer sur une zone delimitee ou la tirer, la 

procedure est la suivante : 

[7] Modelisez le solide de base. Par exemple une boite 
(fig-340). 




Fiq.3.40 
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[ 2 ] Delimitez les zones. Par exemple a l’aide d’un cercle et d’une ligne (fig.3.41). 

[ 3 ] Appuyez sur CTRL + ALT et maintenez les touches enfoncees. 

[ 4 ] Cliquez dans une zone delimitee par des aretes ou des lignes coplanaires. Par 
exemple la zone droite. 

[ 5 ] Faites glisser la souris pour tirer sur la zone delimitee. Cliquez ou entrez une 
valeur pour specifier la hauteur (fig.3.42). 

QO Cliquez dans une autre zone delimitee par des aretes ou des lignes coplanaires. 
Par exemple dans le cercle. 

[ 7 ] Appuyez sur la zone pour realiser un percement. 

[U Cliquez ou entrez une valeur pour specifier la profondeur (fig.3.43 et 3.44). 

Fig.3.41 
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Fig-3-44 







Chapitre 4 

Creation de solides 

ET DE SURFACES A PARTIR 
DE LICNES OU DE COURBES 
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Outre les primitives 3D, vous pouvez aussi creer des solides et des surfaces a partir de 
lignes et de courbes existantes. Dans ce cas, vous pouvez utiliser ces objets pour definir a 
la fois le profil et la trajectoire pour le solide ou la surface. 

En general une forme fermee engendre un solide et une forme ouverte engendre une 
surface. Les surfaces ne doivent pas etre confondues avec les maillages (voir chapitre 6) 
qui ne sont que des approximations de surfaces. 

Les principales techniques sont les suivantes (fig.4.1) : 

■ Creation d’un solide ou d’une surface par extrusion d’un profil de base selon une 
hauteur, une direction ou un chemin. 

■ Creation d’un solide ou d’une surface par balayage d’une courbe plane (profil) 
ouverte ou fermee le long d’une trajectoire 2D ou 3D ouverte ou fermee. 

■ Creation d’un solide ou d’une surface par lissage via un jeu de deux courbes de coupe 
ou plus. 

■ Creation d’un solide ou d’une surface par revolution d’objets ouverts ou fermes 
autour d’un axe. Les objets ayant subi une revolution definissent le profil du solide ou 
de la surface. 



La creation d’un solide ou d’une surface par extrusion 

Vous pouvez extruder les objets et sous-objets suivants : 

■ Lignes 

■ Arcs 

■ Arcs elliptiques 

■ Polylignes 2D 

■ Splines 2D 

■ Cercles 

■ Ellipses 

■ Faces 3D 

■ Solides 2D 



Fig4B-4i 
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■ Aretes 

■ Regions 

■ Surfaces planes 

■ Faces planes sur des solides 

Si vous extrudez un objet ferme, 
l’objet obtenu sera un solide et si vous 
extrudez un objet ouvert, l’objet 
obtenu sera une surface (fig. 4 . 2 ). 

Pour extruder des objets, vous 
pouvez utiliser l’une des methodes 
suivantes : 

[7] Definissez une hauteur d’extrusion. 

[7] Selectionnez un chemin d’extru- 
sion (trajectoire). 

[3] Specifiez un angle d’extrusion. 

[7] Definissez une direction et une 
longueur en pointant 2 points. 

Fl 9- 4- 2 Comment extruder un objet suivant une epaisseur ? 

[7] Dessinez l’objet de base. Par exemple une polyligne. 

Executez la commande d’extrusion a l’aide d’une des methodes suivantes : 

r=T Menu : cliquez sur le menu DESSIN (DRAW), puis l’option Modelisation 
(Modeling) et ensuite Extrusion (Extrude). 

QQo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Extrusion (Extrude) dans le Panneau de 
configuration Creation 3D 

<5>| leone : cliquez sur l’icone Extrusion (Extrude) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling). 

m Clavier : entrez la commande EXTRUSION (Extrude). 

[ 2 ] Selectionnez le ou les objets a extruder, puis appuyez sur Entree. 

[7] Specifiez la hauteur (fig. 4 . 3 ). 

Apres l’extrusion, l’objet d’origine peut etre supprime ou conserve en fonction du para- 
metre defini pour la variable systeme DELOBJ. 






Surface 
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Comment extruder un objet 
suivant une epaisseur et un angle ? 



Hauteur 250 



La creation d’une extrusion conique (avec 
un angle) est particulierement utile pour 
concevoir des pieces dont les cotes doivent 
etre inclines selon un angle donne (par 
exemple, un moule de fonderie pour des 
pieces metalliques). Evitez d’utiliser des 
angles d’extrusion tres grands. En effet, si 
Tangle est trop important, le profil risque 
de se reduire a un point avant la hauteur de 
l’extrusion indiquee. La procedure est la 
suivante : 

Dessinez l’objet de base. Par exemple une 
polyligne. 

[7] Executez la commande d’extrusion a 
l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu DESSIN 
(Modeling) et ensuite Extrusion (Extrude)!" 

0 q 0 Tableau de bord : cliquez sur l’icone Extrusion (Extrude) dans le Panneau de 
configuration Creation 3D. 




/< 

HM 



Polyligne de base 



Fig-4-3 



(g-Nji leone : cliquez sur l’icone Extrusion 
' (Extrude) de la barre d’outils Mode- 
lisation (Modeling). 



m . 



Clavier : entrez la commande EXTRU- 
SION (EXTRUDE). 



[2] Selectionnez le ou les objets a extruder, 
puis appuyez sur Entree. 

[3] Entrez T option E (T), puis appuyez sur 

Entree. 

[4] Specifiez Tangle d’extrusion (par 
exemple : 15°), puis appuyez sur Entree. 

[5] Specifiez la hauteur, puis appuyez sur 
Entree (fig.4.4). 




Fig-4-4 



http://topographi.blogspot.com/ 






Comment extruder un objet suivant une trajectoire ? 

L’ option Chemin vous permet de specifier un objet comme trajectoire pour l’extrusion. Le 
profil de l’objet selectionne est extrude le long de la trajectoire choisie pour creer un 
solide ou une surface. Pour obtenir les meilleurs resultats possibles, il est preferable que 
la trajectoire se trouve sur ou dans les limites de l’objet en cours d’ extrusion. 

L’extrusion differe dubalayage. Lorsque vous extrudez un profil le long d’une trajectoire, 
celle-ci est deplacee vers le profil si elle ne le coupe pas encore. Puis le profil est balaye le 
long de la trajectoire. 

II convient de souligner que l’utilisation d’une trajectoire avec la commande Balayage 
(Sweep) offre un plus grand controle sur l’operation et donne de meilleurs resultats. 

Le solide extrude commence sur le plan du profil et se termine sur un plan perpendicu- 
laire a la trajectoire, a l’extremite de celle-ci. 

Les objets suivants peuvent constituer une trajectoire : 

■ Lignes 

■ Cercles 

■ Arcs 

■ Ellipses 

■ Arcs elliptiques 

■ Poly lignes 2D 

■ Poly lignes 3D 

■ Splines 2D 

■ Splines 3D 

■ Aretes de solides 

■ Aretes de surfaces 

■ Helices 

La procedure est la suivante : 

[7] Dessinez l’objet de base. Par exemple un cercle. 

[ 2 ] Dessinez la trajectoire. Par exemple un arc situe dans un plan perpendiculaire au 
cercle. 

[3] Executez la commande d’ extrusion a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu DESSIN (DRAW), puis l’option Modelisation 
(Modeling) et ensuite Extrusion (Extrude). 

°Qo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Extrusion (Extrude) dans le Panneau de 
configuration Creation 3D. 
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(g-Nji leone : cliquez sur l’icone Extrusion 
^ (Extrude) de la barre d’outils 
Moderation (Modeling). 

p™* Clavier : entrez la commande 

“ EXTRUSION (EXTRUDE). 

|T| Selectionnez le ou les objets a 
extruder, puis appuyez sur Entree. 

QO Entrez l’option C (P), puis appuyez 

sur Entree. 

[U Selectionnez l’objet a utiliser comme 
trajectoire (fig.4.5). 




Comment extruder un objet suivant une direction et une longueur ? 

L’option Direction vous permet de specifier la longueur et la direction de l’extrusion par Fig.4.5 

specification de deux points. La procedure est la suivante : 

[ 7 ] Dessinez l’objet de base. Par exemple une polyligne. 

[2] Executez la commande d’ extrusion a l’aide d’une des methodes suivantes : 

fS] Menu : cliquez sur le menu DESSIN 
' (DRAW), puis l’option Modelisation 
(Modeling) et ensuite Extrusion 
(Extrude). 

oqo Tableau de bord : cliquez sur l’icone 
Extrusion (Extrude) dans le Panneau 
de configuration Creation 3D. 

tg> leone : cliquez sur l’icone Extrusion 
(Extrude) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

m . Clavier : entrez la commande EXTRU- 
SION (EXTRUDE). 

U] Selectionnez le ou les objets a extruder, 
puis appuyez sur Entree. 

[4] Entrez l’option D, puis appuyez sur 

Entree. 

[5] Specifiez deux points pour definir la longueur et la direction : A et B (fig.4.6). 
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La creation d’un solide ou d’une surface par balayage 

Principe 

La fonction Balayage (Sweep) permet de creer un solide ou une surface en procedant au 
balayage d’une courbe (profil) plane fermee ou ouverte le long d’une trajectoire 2D ou 3D 
fermee ou ouverte. Elle permet ainsi de dessiner un solide ou une surface dans la forme 
du profil specifie le long de la trajectoire definie. 11 est possible de realiser le balayage de 
plusieurs objets a condition qu’ils figurent tous sur le meme plan. 



Objets de balayage 


Objets utilisables en tant que trajectoire de balayage 


Ligne 


Ligne 


Arc 


Arc 


Arc elliptique 


Arc elliptiqu 


Polyligne 2D 


Polyligne 2 


Spline 2D 


Spline 2 


Cercle 


Cercle 


Ellipse 


Ellipse 


Face plane 3D 


3Spline 3D 


Solide 2D 


Polyligne 3D 


Trace 


Helice 


Region 


Aretes de solides ou de surface 


Surface plane 




Faces planes d'un solide 





Procedure 

|Tj Pour creer un solide ou une surface par balayage, la procedure est la suivante : 

[2] Dessinez l’objet de base et la trajectoire. Par exemple un cercle et un arc. 

Executez la commande de balayage a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu DESSIN (DRAW), puis l’option Modelisation 
(Modeling) et ensuite Balayage (Sweep). 

°Q° - Tableau de bord : cliquez sur l’icone Balayage (Sweep) dans le Panneau de confi- 
guration Creation 3D 

<S> leone : cliquez sur l’icone Balayage (Sweep) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling). 

limy Clavier : entrez la commande BALAYAGE (SWEEP). 
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U] Selectionnez le ou les objets a balayer, 
puis appuyez sur Entree. 

|T| Selectionnez la trajectoire ou selec- 
tionnez une option (fig.4.7). 

Options 

■ Alignement (Alignment) : permet de 
specifier si le profil a balayer doit etre 
ou non aligne perpendiculairement a 
la direction de tangente de la trajec- 
toire de balayage. Par defaut, le profil 
est aligne. Les options Oui/Non 
(Yes/No) permettent de specifier si 
1’alignement doit se faire ou pas. 

■ Point de base (Base point) : permet de 
specifier un point de base pour les 
objets a balayer. Si le point specifie ne 
figure pas sur le plan des objets selectionnes, il est projete sur le plan. 

■ Echelle (Scale) : permet de specifier un facteur d’echelle pour l’operation de balayage. 
Le facteur d’echelle est applique de faqon uniforme aux objets balayes du debut a la fin 
de la trajectoire de balayage. L’option Reference (Reference), met a l’echelle les objets 
selectionnes en fonction de la longueur referencee en choisissant des points ou en 
saisissant des valeurs. 

■ Basculement (Twist) : permet de definir un angle de basculement pour les objets 
balayes. Cet angle specifie le degre de rotation sur toute la trajectoire de balayage. 
L’inclinaison specifie si la ou les courbes balayees s’inclineront naturellement (pivo- 
teront) le long d’une trajectoire de balayage non plane (polyligne 3D, spline 3D ou 
helice). 

Application : la creation d’une porte 

Dans cet exemple, nous allons creer une porte comportant la feuille de porte, le cham- 

branle et la clenche. La procedure est la suivante : 

[1] Dessinez en 2D, a l’aide d’une polyligne fermee, le profil du chambranle. II servira 
d’objet de balayage (fig.4.8). 

[2] Dessinez en 2D, a l’aide d’une polyligne ouverte le contour, de la porte. Il servira de 
trajectoire de balayage (fig.4.9). 

[3] Dessinez en 2D, a l’aide de polylignes ou de rectangles, la feuille de porte. Ces objets 
seront extrudes en 3D (fig.4.9). 
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Fig- 4-8 Fig. 4. 9 

E Dessinez en 2D le cercle et la polyligne pour creer la clenche (fig.4.10). 



U] Pour creer le chambranle en 3D, il convient d’utiliser la fonction Balayage (Sweep). 

[6] Selectionnez le profil du chambranle et appuyez sur Entree. 

[ 7 ] Entrez B pour activer l’option « point de Base » (Base point) et pointez le point de 
passage de la trajectoire (fig.4.11). 

[8] Selectionnez la trajectoire en pointant le cote droit du contour de la porte. Le cham- 
branle en 3D est a present cree (fig.4.12). 




Fig.4.10 Fig.4.11 
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[ 9 ] Pour la clenche, utilisez egalement la fonction 
Balayage (Sweep). Selectionnez ensuite le cercle 
et appuyez sur Entree. 

[To] Selectionnez la trajectoire. La poignee est realisee 

(fig.4-13)- 

La feuille de porte peut etre modelisee a l’aide de 
la fonction Extrusion (Extrude) et ensuite d’ope- 
rations booleennes de soustraction. 

[u] Cliquez sur l’icone de la fonction Extrusion 
(Extrude) et selectionnez les trois rectangles. 

Appuyez sur Entree. 

[12] Entrez la valeur 4 au clavier pour specifier la 
hauteur d’extrusion. Appuyez sur Entree. Les 
volumes sont ainsi crees. 

[ 13 ] L’etape suivante consiste a creuser partiellement la porte de r.5 cm de profondeur de 
part et d’autre. II convient pour cela de deplacer de 2.5 cm vers le haut les deux 
rectangles interieurs. Utilisez pour cela la fonction Deplacer 3D (3D Move) (fig.4.14). 

[14] Les deux volumes interieurs vont servir a creuser la porte. Avant cela il faut en faire 
une copie miroir par rapport au plan central de la porte. Utilisez pour cela la fonction 
Miroir 3D (3D Mirror) via l’option Operations 3D (3D operations) du menu 
Modification (Modify). L’option par defaut « 3 points » permet de definir le plan de 
symetrie (fig.4.1 5). 

[l| Pour terminer la feuille de porte, il reste 
a effectuer une operation booleenne de 
soustraction. Cliquez sur le bouton 
Soustraction (Substract) et selec- 
tionnez le volume exterieur. 

[16] Appuyez sur Entree et selectionnez les 
quatre volumes interieurs. La feuille de 
porte est a present terminee (fig-4.x6). 

[1 7 ] II reste a assembler l’ensemble par 
simples deplacements et rotations 
(fig.4.17). 



Fig.4-13 
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A 




Specifier le deuxieme point ou <utiliser le 



Fig. 4.16 

La creation d’un solide ou d’une surface par lissage 

Principe 



La fonction Lissage (Loft) permet de creer des formes libres a partir de profils de coupes 
qui peuvent etre ouvertes (creation de surfaces) ou fermees (creation de solides). Vous 
devez specifier au moins deux coupes lorsque vous utilisez cette commande. 
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La fonction Lissage (Loft) 
peut etre utilisee de trois 
fagons differentes (fig.4.1 8) : 

■ Uniquement des coupes 

■ Des coupes et une trajec- 
toire 

■ Des coupes et des courbes 
de guidage 

Vous pouvez utiliser les objets suivants lors de la creation d’une surface ou d’un solide 
lisse : 




Fig. 4.18 



Objets pouvant 
servir de coupes 

Arcs 

Arc elliptique 
Polyligne 2D 
Spline 2D 
Cercle 
Ellipse 

Points (premiere et derniere 
coupe uniquement) 



Objets pouvant servir 
de trajectoire de lissage 

Ligne 

Arc 

Arc elliptique 

Spline 

Helice 

Cercle 

Ellipse 

Des polylignes 2D 



Objets pouvant servir 
de guidages des lignes 

Ligne 

Arc 

Arc elliptique 
Spline 2D 
Spline 3D 
Polyligne 2D 
Polyligne 3D 
Polyligne 3D 



Procedure 

Pour creer un solide ou une surface par lissage, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Dessinez les objets de base (les coupes) et suivant le cas, une trajectoire ou des courbes 
de guidage. Par exemple deux cercles comme coupes et deux arcs comme courbes de 
guidage. 

|T] Executez la commande de lissage a l’aide d’une des methodes suivantes : 

fSj Menu : cliquez sur le menu DESSIN (DRAW), puis l’option Modelisation 
(Modeling) et ensuite Lissage (Loft). 

QQo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Lissage (Loft) dans le Panneau de configu- 
ration Creation 3D. 

Cg^s 4 leone : cliquez sur l’icone Lissage (Loft) de la barre d’outils Modelisation 
(Modeling). 

m . Clavier : entrez la commande LISSAGE (Loft). 
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Options 



Fig. 4. 20 



[ 3 ] Selectionnez les coupes dans l’ordre 
de lissage. 

[4] Entrez G pour selectionner l’option 
Guidages (Guides). 

[5] Selectionnez les courbes de guidage 
et appuyez sur Entree (fig4.r9-4.20). 




■ Guidages (Guides) : permet de specifier les courbes de guidage qui gerent la forme de 
la surface ou du solide lisse. Les courbes de guidage sont des lignes ou des courbes qui 
definissent ensuite la forme du solide ou de la surface en ajoutant des informations 
filaires supplementaires a l’objet. Vous pouvez utiliser des courbes de guidage pour 
controler la faqon dont les points sont associes aux coupes correspondantes afin 
d’eviter les resultats inattendus, tels que des plis sur la surface ou la surface le solide 
obtenu. Chaque courbe de guidage doit correspondre aux criteres suivants pour fonc- 
tionner correctement : 

■ Couper chaque coupe 

■ Demarrer sur la premiere coupe 

■ Terminer sur la derniere coupe 

Vous pouvez selectionner un nombre illimite de courbes de guidage pour le solide ou 
la surface lisse. 
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■ Chemin (Path) : permet de specifier la trajectoire de la 
surface ou du solide lisse. La courbe de la trajectoire 
doit couper tous les plans des coupes (fig.4.21). 

■ Coupes uniquement (Cross-sections only) : permet 
de ne prendre en compte que les coupes (fig.4.22) et 
affiche la boite de dialogue Parametres de lissage (Loft 
Settings) pour definir d’autres parametres (fig.4.23). 



Fig.4.22 



Les options de la boite de dialogue Parametres de lissage : 

■ Reglee (Ruled) : indique que la surface ou le solide est regie 
(transition droite) entre les coupes et que ces dernieres ont 
des aretes aigues (fig.4.24). 

■ Lissee/ajustee (Smooth Fit) : indique que la surface ou le 
solide est dessine de fagon lissee (adoucie) entre les coupes. 

■ Normal par rapport a (Normal to) : determine la normale de la surface du solide ou 
de la surface lorsqu’elle traverse les coupes. 

■ Coupe de depart (Start cross section) : indique que la normale de la surface est 
perpendiculaire a la coupe de depart. 

■ Coupe de fin (End cross section) : indique que la normale de la surface est perpendi- 
culaire par rapport a la coupe de fin. 

■ Coupes de depart et de fin (Start and End sections) : indique que la normale de la 
surface est perpendiculaire par rapport aux coupes de depart et de fin. 



Parametres de lissage 



Controle de la surface au niveau des coupes 
O&eglee 
(•) Lisscc/ojustcc 
ONurmal p<* rapport <3: 

O Angles de depouille 

Angle de depart: Magnitude de depart: 

" "I 1^ ~ 

Angle de fin: Magnitude de fin: 

H] Fermer la surface ou le solide 
PI Aff icher I'apercu des mocfif icabons 

[ Annider ] [ Aide ~| j 

Fig.4.23 



Fig. 4.21 
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Fig .4.24 




■ Toutes les coupes (All cross sections) : indique que la normale de la surface est 
perpendiculaire par rapport a toutes les coupes. 

■ Angles de depouille (Draft angles) : determine l’angle et la magnitude de depouille 
de la premiere et de la derniere coupe de la surface ou du solide lisse. Cet angle donne 
la direction de debut de la surface (fig.4.25). 

■ Angle de depart (Start angle) : indique Tangle de depouille de la coupe de depart. 

■ Magnitude de depart (Start magnitude) : determine la distance relative de la surface 
depuis la coupe de depart dans la direction de Tangle de depouille avant que la surface 
ne commence a pencher vers la coupe suivante. 




Fig.4.25 



■ Angle de fin (End angle) : indique Tangle de 
depouille de la coupe de fin. 

■ Magnitude de fin (End magnitude) : determine la 
distance relative de la surface depuis la coupe de fin 
dans la direction de Tangle de depouille avant que 
la surface ne commence a pencher vers la coupe 
precedente. 

■ Fermer la surface ou le solide (Close surface or 
solid) : ferme et ouvre une surface ou un solide. 
Lorsque cette option est utilisee, les coupes doivent 
former une forme en tore de maniere a ce que la 
surface ou le solide lisse puisse former un tube 
ferme. 

■ Afficher l’aper^u des modifications (Preview 
changes) : applique les parametres courants a la 
surface ou au solide lisse et affiche un aperqu dans 
la zone de dessin. 
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Application : un rasoir 

Dans cet exemple, nous allons creer un rasoir 

comportant le support de la lame et un manche. 

Le support sera cree par extrusion et le manche 

par lissage. La procedure est la suivante : 

[7] Pour creer le manche du rasoir nous allons 
utiliser la fonction Lissage (Loft). Le chemin 
est une spline et les coupes des cercles et des 
ellipses. Pour demarrer, tracez une grille pour 

definir les points de passage de la spline. II suffit pour cela de tracer 
une ligne horizontale et une ligne verticale et d’effectuer les copies 
par la fonction Decaller (Offset). Les dimensions sont renseignees a la 
figure 4.26. 

[2] Tracez la spline comme indiquee a la figure 4.26. Les tangentes de 
depart et de fin font un angle de 45 0 avec l’horizontal. 

[3] Pour le support de la lame du rasoir, tracez un cercle de rayon de 3mm 
et avec le centre (point B) situe a 2 mm de l’extremite de la spline 
(point A) (fig-4-27). 

[T] Tracez la droite CD, perpendiculaire a la tangente de la spline et 
passant par le point A. 

[5] Coupez la partie droite du cercle a l’aide de la fonction Ajuster (Trim) 
et en utilisant la droite que vous venez de creer comme frontiere. 

[U Transformez la partie restante du cercle et la droite CD en polyligne. 





[7] Extrudez la polyligne ainsi creee d’une hauteur 
de 36 mm. Le support de la lame du rasoir est 
ainsi cree en 3D. 

[U Placez manuellement le repere SCU (UCS) 
perpendiculairement a la grille afin de pouvoir 
tracer correctement les cercles et les ellipses le 
long de la spline (fig.4.28). 

[9] Tracez le cercle a droite avec un rayon de 1.5 mm, 
l’ellipse centrale avec les rayons 
ro et 5 mm et le cercle de gauche avec un rayon 
de 2.5 mm. 

[To] Replacez le repere SCU (USC) a sa position d’ori- 
gine en cliquant sur l’icone General de la barre 
d’outils SCU (UCS). 




Fig.4.28 
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H 2 Activez le SCU dynamique en cliquant sur l’icone correspondante dans la barre d’etat. 

[12] Tracez une ellipse de rayons 8 et 1.5 sur la face plane du support. 

[ 13 ] Pour creer le manche, utilisez la fonction Lissage (Loft) et selectionnez les coupes 
(cercles et ellipses) dans l’ordre du lissage. 

[m] Appuyez sur Entree. 

[15] Selectionnez l’option Chemin (Path) et cliquez sur la spline. Le manche est a present 
cree (fig.4.29-4.30). 




Fig. 4.29 




Fig.4.30 



La creation d’un solide ou d’une surface de revolution 

Principe 

Une surface de revolution ou un solide est genere par la revolution d’un objet ferme ou 
d’un objet ouvert autour d’un axe. Si vous appliquez une revolution a un objet ferme, 
l’objet obtenu est un solide. Si vous appliquez une revolution a un objet ouvert, l’objet 
obtenu est une surface. 

Vous pouvez appliquer une revolution a plusieurs objets a la fois. 

Lorsque vous appliquez une revolution a des objets, vous pouvez specifier l’un des 
elements suivants comme axe autour duquel la revolution des objets va avoir lieu : 

■ Axe defini par deux points que vous indiquez 

■ AxeX 

■ Axe Y 
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■ Axe Z 

■ Axe defini par un objet (option Objet) 

Vous pouvez utiliser les objets suivants avec la commande REVOLUTION : 



Objets pouvant faire I’objet 
d'une revolution 

Ligne 

Arc 

Arc elliptique 

Polyligne 2D 

Spline 2D 

Cercle 

Ellipse 

Faces 3D 

Solide 2D 

Trace 

Region 

Surface plane 

Face plane d'un solide 



Objets pouvant etre utilises 
comme axe de la revolution 

Ligne 

Segment de polyligne lineaire 
Arete lineaire d'une surface 
Arete lineaire d'un solide 



Procedure 

Pour creer un solide ou une surface de revolution, la procedure est la suivante : 

[7] Dessinez les objets de base et eventuellement l’axe de revolution. 

[2] Executez la commande de revolution a l’aide d’une des methodes suivantes : 

fSj Menu : cliquez sur le menu DESSIN (DRAW), puis l’option Modelisation 
(Modeling) et ensuite Revolution (Revolve). 

O 0 o Tableau de bord : cliquez sur l’icone Revolution (Revolve) dans le Panneau de 
configuration Creation 3D. 

leone : cliquez sur l’icone Revolution (Revolve) de la barre d’outils Modelisation 
' (Modeling). 

lUinp Clavier : entrez la commande REVOLUTION (REVOLVE). 
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Fig-4-31 



Application : creation d’un verre 



[ 3 ] Selectionnez le ou les objets auxquels 
appliquer la revolution. Par exemple : pr 
|T| Designez deux points pour definir l’axe 
de revolution (P2 et P3). Lorsque vous 
definissez l’axe, veillez a designer des 
points situes sur le meme cote, par 
rapport a l’objet. La direction positive de 
l’axe est determinee par le point de 
depart et l’extremite. 

[ 5 ] Specifiez l’angle de revolution : 270° par 
exemple (fig.4.31). 



Dans cet exemple, nous allons creer un verre en definissant un profil de coupe et en utili- 

sant la fonction revolution. La procedure est la suivante : 

[ 7 ] Tracez une grille pour 
definir les dimensions 
principales du verre 
(fig- 4 - 32 ). 

[2] A l’aide des fonctions 
Cercle et Arc, tracez les 
differentes courbes du 
verre (fig.4.33). 

[ 3 ] Decoupez la partie droite 
du verre et transformez la 
partie gauche en poly- 
ligne. 

3 Donnez une epaisseur 
de 2mm au verre a l’aide 
de la fonction Decaller 
(Offset) (fig.4.34). 

Fig-4-3 2 
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[jO Utilisez la fonction Revolution (Revolve) pour 
generer le verre en 3D (fig.4.35). Pour l’axe de 
revolution pointez deux points en bas a droite 
du verre. 




Fig-4-33 




Fig-4-34 Fig.4.35 
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Chapitre 5 

Creation de solides 

ET DE SURFACES PAR 
CONVERSION D’OBJETS 
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Outre les primitives 3D et la creation de solides et des surfaces a partir de lignes et de 
courbes existantes, vous pouvez aussi creer des solides et des surfaces par simple conver- 
sion d’objets existants deja dans le dessin. Les principales options sont les suivantes : 

■ Conversion d’objets en surfaces 

■ Conversion de solides en surfaces 

■ Conversion d’objets en solides 

■ Conversion de surfaces en solides 

La creation de surfaces a partir d’objets existants dans le dessin 

Principe 

Vous pouvez creer des surfaces a partir de differents types d’objets existants dans votre 
dessin. Trois fonctions sont disponibles pour la conversion en surfaces : 

■ CONVENSURFACE (Convtosurface) : permet de convertir l’un des objets suivants en 
surfaces 

■ Solides 2D 

■ Regions 

■ Corps 

■ Polylignes ouvertes de largeur nulle avec epaisseur 

■ Lignes avec epaisseur 

■ Arcs avec epaisseur 

■ Faces planes 3D 

■ DECOMPOS (Explode) : permet de creer des surfaces a partir de solides 3D. 

■ SURFPLANE (Planesurf) : permet de creer une surface plane a l’aide de l’une des 
methodes suivantes : 

■ Selectionnez un ou plusieurs objets formant une ou plusieurs zones fermees. 

■ Specifiez les coins opposes d’un rectangle. 
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Comment convertir un ou plusieurs objets en surfaces ? 

[7] Executez la commande d’ extrusion a l’aide d’une des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu MODIFICATION (Modify), puis l’option Operations 
3D ( 3 D Operations) et ensuite Convertir en surface (Convert to Surface). 

QQo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Convertir en surface (Convert to surface) 
dans le Panneau de configuration Creation 3D. 

m . Clavier : entrez la commande CONVENSURFACE (Convtosurface). 



[2] Selectionnez les objets que 
vous voulez convertir. 

[ 3 ] Appuyez sur Entree (fig. 5. r). 



Fig-5-i 




Comment creer une surface plane a partir d’un objet existant ? 

[7] Executez la commande de conversion a l’aide d’une des methodes suivantes : 

jpj Menu : cliquez sur le menu DESSIN (Draw), puis l’option Modelisation 
' (Modeling) et ensuite Surface plane (Plane Surface). 

oqo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Surface plane (Section Plane) dans le 

Panneau de configuration Creation 3D. 

<S> leone : cliquez sur l’icone Surface plane (Planar Surface) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

m Clavier : entrez la commande SURFPLANE (Planesurf). 
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[T] Entrez o. 

U] Cliquez sur l’objet. 

|T| Appuyez sur Entree (fig.5.2). 

Comment creer une surface plane en 
specifiant les coins de la surface ? 

[1] Selectionnez la fonction Surface plane 
(Planesurf) a l’aide de l’une des methodes 
precedentes. 

[2] Specifiez le premier coin de la surface : A. 

U] Specifiez le deuxieme angle de la surface : B 

(fig- 5 - 3 ). 

Fig.5-2 



Fig-5-3 

La creation de solides a partir d’objets existants dans le dessin 

Principe 

Vous pouvez creer des solides a partir de differents types d’objets existants dans votre 
dessin. Deux fonctions sont disponibles pour la conversion en solides : 

■ CONVENSOLIDE (Convtosolid) : pour convertir les objets suivants en solides 3D 
extrudes 

■ Polylignes de largeur uniforme avec epaisseur 

■ Polylignes fermees de largeur nulle avec epaisseur 

■ Cercles avec epaisseur 

■ EPAISSIR (Thicken) : pour creer un solide 3D a partir de n’importe quel type de 
surface en epaississant cette derniere. 
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Fig-5-4 



Comment convertir un ou plusieurs objets en 
solides ? 

|T] Executez la commande de conversion a l’aide de l’une 
des methodes suivantes : 

Menu : cliquez sur le menu MODIFICATION 
(Modify), puis l’option Operations 3D (3D 
Operations) et ensuite Convertir en solide 
(Convert to solid). 

QQo Tableau de bord : cliquez sur l’icone Convertir en 
solide (Convert to solid) dans le Panneau de confi- 
guration Creation 3D 

HOP. Clavier : entrez la commande CONVENSOLIDE 
(Convtosolid) 




[2] Selectionnez les objets (polyligne ou cercle avec epais- 
seur) que vous voulez convertir. 

[ 3 ] Appuyez sur Entree (fig. 5. 4). 

Comment convertir une surface en solide ? 

[T] Executez la commande de conversion a l’aide de l’une 
des methodes suivantes : 

j= 7 _ Menu : cliquez sur le menu MODIFICATION 
(Modify), puis l’option Operations 3D (3D 
Operations) et ensuite Epaissir (Thicken). 

°Q° Tableau de bord : cliquez sur l’icone Epaissir 
(Thicken) dans le Panneau de configuration 
Creation 3D. 

m Clavier : entrez la commande EPAISSIR (Thicken). 

[2] Selectionnez les surfaces a epaissir et appuyez sur 
Entree. Par exemple une spline extrudee. 

[ 3 ] Specifiez l’epaisseur et appuyez sur Entree (fig.5.5). 

Application : une couverture pour un immeuble 

Dans cet exemple nous allons creer une couverture 
arrondie pour un immeuble en forme de trapeze. La proce- 
dure est la suivante : 

|T| Creez le contour de l’immeuble a l’aide d’une poly- 
ligne (fig-5-6). 
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[ 7 ] Extrudez le contour d’une hauteur de 900 cm a l’aide de la 
fonction Extrusion (Extrude). 

U] Activez le SCU dynamique sur la barre d’etat. 

[T] Tracez un arc de cercle avec l’option Depart, Centre, Fin 
(Start, Center, End) sur la face avant de l’immeuble. 

QO Faites de meme pour la face arriere (fig.5.7). 

[6] Reliez les deux arcs par une surface reglee a l’aide de la fonc- 
tion Lissage (Loft) (fig.5.8-5.9). 

[ 7 ] Pour donner une epaisseur a la toiture, utibsez la fonction 
Epaissir (Thicken). Selectionnez la surface et appuyez sur 
Entree. 

[8] Entrez une valeur de 15 cm pour l’epaisseur (fig.5.10). 




Fig.5.7 
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Une forme maillee polygonale (ou maillage) est composee d’un ensemble de faces planes, 
et constitue de ce fait qu’une approximation d’une surface courbe. Elle ne joue done 
qu’un role purement visuel. En pratique, il est done largement conseille d’utiliser de 
preference les surfaces ou solides 3D plutot que les maillages 3D (fig.6.1). 

Un maillage sera done principalement utilise pour creer une geometrie avec des motifs 
mailles inhabituels, comme un modele topographique 3D d’un terrain montagneux. 



AutoCAD permet de creer plusieurs types de formes maillees : 

■ Face 3D : il s’agit d’un maillage plan a trois ou quatre cotes. 

■ Maillage a surface reglee : il s’agit d’une surface maillee representant la surface 
reglee entre deux lignes ou courbes. 

■ Maillage a surface extrudee : il s’agit d’une surface maillee representant une surface 
extrudee definie par l’extrusion d’une ligne ou d’une courbe (appelee courbe de la 
trajectoire) dans une direction et une distance donnees (appelees vecteur de direc- 
tion). 



■ Maillage a surface de revolution : 

il s’agit d’une surface maillee repre- 
sentant approximativement une 
surface de revolution obtenue en 
faisant pivoter une courbe (lignes, 
cercles, arcs, ellipses, arcs ellip- 
tiques, polylignes, splines, poly- 
lignes fermees, polygones, splines 
fermees ou anneaux) autour d’un 
axe specifie. 

■ Maillage a surface gauche : il 

s’agit d’une surface maillee inter- 
polee par rapport a quatre aretes 
adjacentes (pouvant etre des 
courbes de l’espace general). 




Fig.6.1 
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■ Maillage 3D predefini : il s’agit d’un objet 
maille predefini, de forme geometrique courante, 
telle que le parallelepipede, cone, sphere, tore, 
biseau et pyramide. 

■ Maillages generaux : il s’agit d’objets a surfaces 
maillees tridimensionnels de toutes formes. 

La creation de faces 3D 

Le PRINCIPE 

Une face 3D est une surface isolee qui passe par 3 ou 
4 points. Chaque sommet d’une face 3D peut avoir une 
coordonnee Z differente. Les sommets doivent etre 
entres dans le sens des aiguilles d’une montre ou dans 
le sens inverse, mais pas dans un ordre quelconque. 

Il est possible de rendre des aretes invisibles par l’op- 
tion « Invisible » qui doit preceder le premier point de l’arete a rendre invisible. 

Comment creer manuellement des faces 3 D ? 

[ 7 ] Executez la commande de creation de faces a l’aide de l’une des methodes suivantes 
(fig-6.2) : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (Draw) puis l’option Modelisation 
(Modeling) puis Maillage (Meshes) et ensuite Face 3D (3D Face). 

m Clavier : tapez la commande Face3D (3DFACE). 

[2] Pointez les differents points souhaites. Par exemple pour refermer un polygone 
extrude : 

■ Specifiez un premier point ou [Invisible] : Pi 

■ Specifiez un deuxieme point ou [Invisible] : P2 

■ Specifiez un troisieme point ou [Invisible] < quitter > : P3 

■ Specifiez un quatrieme point ou [Invisible] < creer face a trois cotes > : I 

■ Specifiez un quatrieme point ou [Invisible] < creer face a trois cotes > : P4 

■ Specifiez un troisieme point ou [Invisible] <quitter> : P5 

■ Specifiez un quatrieme point ou [Invisible] < creer face a trois cotes > : I 

■ Specifiez un quatrieme point ou [Invisible] < creer face a trois cotes > : P6 

■ Specifiez un troisieme point ou [Invisible] < quitter > : Entree 



P 2 




Fig. 6.2 
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Remaroues 

• II est conseille d’utiliser les filtres .XY pour specifier la coordonnee Z (au clavier) de 
chaque sommet. 

• Les faces 3D constituent des parois opaques lors de I’utilisation des modes d’affi- 
chage Masque ou Cache. 

• II n’est pas possible d’extruder des faces 3D. 

• II est possible de rendre certaines aretes invisibles apres la creation defaces 3D, a I’aide 
de la commande EDGE. II suffit dans ce cas de selectionner les aretes concernees. 



La creation d’un maillage representant une surface reglee 

Le principe 

Une surface maillee representant une surface reglee entre deux courbes ou une courbe et 
un point est un maillage qui s’etend entre ces deux objets. Ces deux courbes peuvent etre 
des lignes, des points, des arcs, des cercles, des ellipses, des splines, des polylignes 2D ou 
3D. Si une courbe est fermee, l’autre doit l’etre egalement. Une seule des courbes peut etre 
un Point. La generation de la surface commence a l’extremite de la courbe la plus proche 
du point de selection. Le nombre de divisions peut etre controle par la variable 
SURFTABi. Si les deux courbes sont fermees les points de selection peuvent etre quel- 
conques. Par contre dans le cas de courbes ouvertes, il convient de pointer celles-ci du 
meme cote pour eviter un croisement de la surface. 

Comment creer un maillage a surface reglee ? 

[ 7 ] Executez la commande de creation a l’aide de 
l’une des methodes suivantes (fig. 6.3) : 

fSj Menu : choisissez le menu deroulant 
DESSIN (Draw) puis l’option 

Modelisation (Modeling) puis Maillage 
(Meshes) et ensuite Maillage a surface 
reglee (Ruled Mesh). 

[Uiny Clavier : tapez la commande SURFREGL 
(RULESURF). 

[ 7 ] Selectionnez la premiere courbe. 

[ 3 ] Selectionnez la deuxieme courbe. 

[4] Effacez eventuellement les objets de base. 
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Remarque 

II est important de pointer les deux courbes plus ou moins au meme endroit pour 
eviter le croisement de la surface (voir exemple i et 2 de la fig. 6.3). 

La creation d’un maillage representant une surface extrudee 

Le principe 

Une surface maillee par extrusion est generee par l’extrusion d’une entite dans l’espace (la 
generatrice) le long d’un vecteur de direction (la directrice). La generatrice peut etre une 
ligne, un arc, une ellipse, un cercle, une spline, une polyligne 2D ou 3D. 

La directrice peut etre une ligne ou une polyligne (2D ou 3D) ouverte. Dans ce dernier cas, 
seuls les points de debut et de fin sont pris en compte. La variable SURFTABr control e le 
nombre de divisions de la generatrice. La generatrice et la directrice doivent etre dessinees 
avant de pouvoir generer la surface. 

Comment creer un maillage a surface extrudee ? 

[7] Executez la commande de creation a l’aide de l’une des methodes suivantes (fig.6.4) : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (Draw) puis l’option Modelisation 
(Modeling) puis Maillage (Meshes) et ensuite Maillage a surface extrudee 
(Tabulated Mesh). 

imnp Clavier : tapez la commande SURFEXTR (TABSURF). 

[2] Selectionnez le profil a 
extruder. 

[3] Selectionnez le vecteur 
de direction. 

[T] Effacez eventuellement 
les objets de base (profil, 
vecteur). 



Fig.6.4 
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La creation d’un maillage representant une surface de revolution 

Le principe 

Un maillage representant une surface de revolution est engendre par la rotation d’un 
profil (direction N) autour d’un axe central (direction M). Ce profil peut etre une ligne, un 
arc, un cercle, une ellipse, une spline, une polyligne 2D ou 3D. L’axe de revolution peut 
etre une ligne ou une polyligne 2D ou 3D ouverte. Dans le cas de la polyligne, l’axe est 
determine par une ligne passant par les premier et dernier sommets. La densite du 
maillage est controlee par les variables SURFTABr (direction M) et SURFTAB2 (direction 
N) qu’il convient de definir avant de generer la surface. Le profil et l’axe doivent etre 
dessines avant la creation de la surface. 

Comment creer une surface de revolution ? 

[ 7 ] Executez la commande de creation a l’aide de l’une 
des methodes suivantes (fig.6.5) : 

fsg Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN 
(Draw) puis l’option Modelisation (Modeling) 
puis Maillage (Meshes) et ensuite Maillage a 
surface de revolution (Revolved Mesh). 

[mm> Clavier : tapez la commande SURFREV 
(REVSURF). 

[2] Selectionnez le profil de la surface. 

U] Selectionnez l’axe de revolution. 

[T] Specifiez l’angle de depart puis Tangle decrit par la 
revolution. 

QO Effacez eventuellement les ohjets de base (profil, 
axe) apres la creation de la surface. 

La creation d’un maillage representant une surface gauche 

Le principe 

Une surface maillee gauche est une surface interpolee a partir de quatre courbes de controle 
qui delimitent la surface en question. Les courbes peuvent etre des lignes, des arcs, des 
splines ou des polylignes ouvertes 2D ou 3D qui doivent se joindre a leurs extremites pour 
former un contour ferme. La premiere courbe selectionnee donne la direction M, les deux 
courbes partant des extremites de la premiere donnent la direction N. 




Fig.6.5 
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La variable SURFTABi controle les divisions de la direction M, et la variable SURFTAB2 
controle les divisions de la direction N. 

Comment creer un maillage representant une surface gauche ? 

[7] Executez la commande de creation a l’aide de l’une des methodes suivantes (fig.6.6) : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (Draw) puis l’option Modelisation 
(Modeling) puis Maillage (Meshes) et ensuite Maillage a surface en arete (Edge 
Mesh). 

Clavier : tapez la commande SURFGAU (EDGESURF). 

[2] Selectionnez les quatre courbes dans l’ordre souhaite. 
La premiere frontiere selectionnee determine la direc- 
tion M du maillage. 

[3] Effacez eventuellement les objets de base. 

La creation d’un maillage 3D predefini 

Le principe 

Fig.6.6 Les maillages 3D predefinis sont des entites dont la forme geometrique est predefinie mais 

dont les parametres de grandeur peuvent etre modifies par l’utilisateur. 11 est ainsi possible 
de generer un cube, un cone, un dome, une pyramide, une sphere, un tore ou un coin. 




Remaroue 

Comme signale en debut de chapitre il est largement conseille d’utiliser des surfaces 
ou des solides 3D plutot que des maillages 3D. Cela vaut egalement pour les objets 
3D predefinis. 



Comment utiliser les objets 3D ? 

[ 7 ] Tapez la commande 3D au clavier. 

[ 7 ] Selectionnez l’objet 3D souhaite dans la liste des options. 

[3] En fonction du type d’objet, definissez les differents parametres. 
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Options 



■ BOITE (BOX) : permet de dessiner un paral- 
lelepipede ou un cube (fig.6.7). 

■ Specifiez le coin de boite : Pi 

■ Specifiez la longueur de boite : 10 

■ Specifiez la largeur de la boite ou [Cube] : 6 

■ Specifiez la hauteur de boite : 5 

■ Specifiez l’angle de rotation de la boite 
autour de l’axe des Z ou [Reference] : 0 

■ CONE :permet de dessiner un cone (fig.6.8). 

■ Specifiez le centre de la base du cone : Pi 




Fig.6.7 



■ Specifiez le rayon de la base du cone ou [Diametre] : 5 

■ Specifiez le rayon du sommet du cone ou [Diametre] <o> : 
Entree 

■ Specifiez la hauteur du cone : 12 

■ Entrez le nombre de segments de la surface du cone <i6> : 
20 

■ DOME or CUVETTE (DISH) : permet de dessiner la moitie 
superieure ou inferieure d’une sphere (fig.6.9). 

Specifiez le centre du dome : Pi 
Specifiez le rayon du dome ou [Diametre] : 5 

Entrez le nombre de segments longitudinaux de la surface 
de dome <i6> : 20 




Fig.6.8 



Entrez le nombre de segments latitudinaux de la surface 
de dome <8> : 10 

■ MAILLE (MESH) : permet de dessiner un reseau maille en 
specifiant les 4 points d’extremites, ainsi que les tallies M 
et N du maillage (fig.6.10). 

■ Specifiez le premier coin de la maille : Pi 

■ Specifiez le deuxieme coin de la maille : P2 

■ Specifiez le troisieme coin de la maille : P3 

■ Specifiez le quatrieme coin de la maille : P4 

■ Entrez la taille de la maille dans la direction M : 4 

■ Entrez la taille de la maille dans la direction N : 5 




Fig.6.9 
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Fig. 6.10 




Fig. 6.n 




Fig. 6.12 



■ PYRAMID (E) : permet de construire une pyramide a 3 ou 
4 cotes. La base peut etre rectangulaire ou triangulaire. Le 
sommet peut etre un point (apex), une face (top) ou une 
arete (ridge) (fig.6.rr). 

■ Specifiez le premier coin de la base de la pyramide : Pr 

■ Specifiez le deuxieme coin de la base de la pyramide : P2 

■ Specifiez le troisieme coin de la base de la pyramide : P3 

■ Specifiez le quatrieme coin de la base de la pyramide ou 
[Tetraedre] : P4 

■ Specifiez le point au sommet de la pyramide ou 
[Arete/Sommet] : .XY puis Entree puis P5 puis Z=ro 

■ SPHERE : permet de dessiner une sphere (fig.6.r2). 

■ Specifiez le centre du : sphere : Pr 

■ Specifiez le rayon de la sphere ou [Diametre] : 5 

■ Entrez le nombre de segments longitudinaux de la 
surface de sphere <r6> : Entree 

■ Entrez le nombre de segments latitudinaux de la surface 
de sphere <r6> : Entree 

■ TORE (TORUS) : permet de dessiner un tore (fig.6.13). 

■ Specifiez le centre du tore : Pr 

■ Specifiez le rayon du tore ou [Diametre] : ro 

■ Specifiez le rayon du tube ou [Diametre] : r 

■ Entrez le nombre de segments autour de la circonfe- 
rence du tube <r6> : Entree 

■ Entrez le nombre de segments autour de la circonfe- 
rence du tore <r6> : Entree 

■ BISEAU (WEDGE) : permet de dessiner un volume en 
forme de coin (fig.6.14). 

■ Specifiez le coin du biseau : Pr 

■ Specifiez la longueur du biseau : ro 

■ Specifiez la largeur du biseau : 3 

■ Specifiez la hauteur du biseau : 6 

■ Specifiez l’angle de rotation du biseau autour de l’axe 
des Z : 0 
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La creation d’un maillage rectangulaire 

Le principe 

Un maillage rectangulaire est une surface maillee quelconque, de type MxN sommets, 
definie manuellement point par point et en 3D. La meme surface peut etre construite 
avec la commande 3DFACE mais dans ce cas chaque facette est un objet separe, tandis que 
dans le cas present l’ensemble des facettes forme une entite unique. Le nombre de 
sommets M et N doit etre precise au depart. 

Comment creer un maillage rectangulaire ? 

[ 7 ] Executez la commande de creation d’un maillage a l’aide de l’une des methodes 
suivantes (fig.6.15) : 

f1=7 Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (Draw) puis l’option Modelisation 
(Modeling) puis Maillage (Meshes) et ensuite Maillage 3 D (3D Mesh). 

m Clavier : tapez la commande 3 DMAILLE (3DMESH). 

[2] Definissez la dimension M du maillage en indiquant un nombre entier compris entre 
2 et 256 (Exemple : 3). 

[3] Definissez la dimension N du maillage en indiquant un nombre entier compris entre 
2 et 256 (Exemple : 3). 

[T] Designez les points correspondant aux sommets. Exemple : 

■ Specifiez l’emplacement du sommet (0, 0) : 1,1,0 

■ Specifiez l’emplacement du sommet (0, r) : 1,2,1 

■ Specifiez l’emplacement du sommet (0, 2) : 1,3,0 

■ Specifiez l’emplacement du sommet (r, 0) : 2,1,1 

■ Specifiez l’emplacement du sommet (r, r) : 2,2,2 



Fig. 6.14 
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■ Specifiez l’emplacement du sommet 
(1-2): 2,3,1 

■ Specifiez l’emplacement du sommet 

(2.0) : 3,1,0 

■ Specifiez l’emplacement du sommet 

(2.1) : 3.2,1 

■ Specifiez l’emplacement du sommet 
(2, 2): 3,3,0 



Direction M 



Vue 3D 

VUE. 3D 




La creation d’un maillaqe irrequlier 

Fig. 6.15 

Le principe 

Un maillage irregulier est une surface maillee composee de plusieurs faces comportant 
chacune un nombre quelconque de sommets. Pour creer un maillage de ce type, il 
convient de specifier d’abord les coordonnees de ses sommets et ensuite de definir les 
differentes faces en indiquant le numero de chacun des sommets correspondants. 

Comment creer un maillage irregulier ? 

[7] Entrez PMAILLE (PEACE) sur la ligne de commande. 

[7] Entrez les coordonnees ou pointez un point pour la position de chaque sommet 
(vertex). Appuyez sur Entree pour terminer la definition des sommets (vertex). 

[3] Definissez chaque face en entrant le numero du sommet (vertex). Exemple (fig.6.16) : 

■ Specifiez un emplacement pour le sommet 1 : Pr 

■ Specifiez un emplacement pour le sommet 2 ou < definir faces > : P2 

■ Specifiez un emplacement pour le sommet 3 ou < definir faces > : P3 

■ Specifiez un emplacement pour le sommet 4 ou < definir faces > : P4 

■ Specifiez un emplacement pour le sommet 5 ou < definir faces > : P5 

■ Specifiez un emplacement pour le sommet 6 ou < definir faces > : Entree 

Face 1, sommet r : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] : r 

■ Face r, sommet 2 : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] <face suivante> : 2 
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Face i, sommet 3 : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] 

<face suivante> : 3 

Face 1, sommet 4 : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] 

<face suivante> : 4 

Face r, sommet 5 : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] P '1 

<face suivante> : 5 

Face r, sommet 6 : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] <face suivante> : Entree 
Face 2, sommet r : 

■ Entrez une valeur pour le sommet ou [Couleur/cAlque] : Entree 

La modification des surfaces maillees 

Le principe 

Outre les fonctions de modification habituelles disponibles dans le cadre d’une utilisa- 
tion 2D dAutoCAD, les surfaces maillees peuvent egalement etre modifiees au niveau de 
chacun des sommets et de l’aspect general. 

Comment modifier une surface maillee ? 

[ 7 ] Executez la commande de modification a l’aide de 
l’une des methodes suivantes (fig.6.17) : 

Menu : choisissez le menu deroulant Modifica- 
tion (Modify) puis l’option Objet (Object) et 
ensuite Polyligne (Polyline). 

<5> leone : choisissez l’icone Editer polyligne (Edit 
Polyline) de la barre d’outils Modifier II (Modify II). 

m Clavier : tapez la commande PEDIT. 

[ 7 ] Selectionnez la surface a modifier. AutoCAD recon- 
nait qu’il s’agit d’une surface maillee et affiche les 
options. 

Fig.6.i7 
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U] Selectionnez l’option souhaitee. Par exemple Lisser Surface (Smooth surface) pour 
lisser la surface. 

[ 4 ] Appuyez sur Entree pour terminer l’operation. 

Options 

■ Lisser surface (Smooth surface) : permet de lisser la surface. Ce lissage est controle 
par la variable SURFTYPE, qui peut prendre les valeurs suivantes : 

■ 5 : B-spline quadratique 

■ 6 : B-spline cubique 

■ 8 : surface de Bezier 

La precision du lissage peut etre controlee par les variables SURFU (direction M) et 
SURFV (direction N). 

■ Retrouver (Desmooth) : permet d’annuler le lissage de la surface. 

■ Mclore/Nclore (Mclose/Nclose) : permet de fermer la surface dans les directions M 
et N. 

■ annUler (Undo) : permet d’annuler les operations successives. 

■ Modif-sommet (Edit Vertex) : permet de deplacer les sommets du maillage. 
Plusieurs options sont proposees : 

■ suivaNt/Precedent/Gauche/DRoite/Haut/Bas 
(Next/Previous/Left/Right/Up/Down) : options de deplacement sur la grille des 
sommets. 

■ Deplacer (Move) : deplacement d’un sommet (ex : Pr vers P2). 

■ Regen : regeneration de l’ecran. 

■ Sortir (eXit) : permet de quitter le menu. 



Application i : la creation d’une voute 

Le principe 

La creation d’un objet surfacique complexe necessite la decomposition de celui-ci en 
elements simples. Chaque element doit a son tour etre analyse afin de determiner les 
fonctions de generation a utibser. Ainsi dans le cas de l’exemple de la figure 6.r8, l’arcade 
est composee d’une voute, d’un arc de bordure, et de quatre colonnes. 



http://topographi.blogspot.com/ 




Comment realiser la voute ? 



La voute est composee de quatre surfaces reglees entre 
deux courbes chacune. Le dessin des courbes peut s’effec- 
tuer a l’aide d’un cube comme guide (fig.6.19-6.20). 

[7] Le dessin du cube comme guide pour les courbes : 

Menu Dessin (Draw) > Surfaces > Surfaces 3D (3D 
Surfaces) > Boite3D (3D Box) > pointer le coin de la boite > 

Entrer une longueur de 90 > Selectionner l’option Cube > 

Entrer une Rotation de 0 degre. 

[ 2 ] La creation de deux fenetres ecran : 

Menu Affichage (View) > Fenetres (Viewports) > 

2 Fenetres (Viewports) > Vertical. Fig .6.1 8 

[3] La creation d’une vue isometrique dans une des deux fenetres : 

Menu Affichage (View) > Point de vue 3D (3D Viewpoint) > Isometrique SO (SW 
Isometric). 

[4] Le changement du repere SCU (UCS) : 

Menu Outils (Tools) > Nouveau SCU (New UCS) > 3 points > pointer les points 1, 2, 3. 

Menu Affichage (View) > Affichage (Display) > leone SCU (UCS Icon) > Origin(e). 

QO Le dessin du premier Arc : 

Menu Dessin (Draw) > Arc > Option Depart, Centre, Fin (Start, Center, End) > pointer les 
points 4, 5, 6. 

[6] Le changement du repere SCU (UCS) : 

Menu Outils (Tools) > Nouveau SCU (New UCS) > 3 points > pointer les points 7, 8, 9. 

[7] Le dessin d’une polyligne : 

Menu Dessin (Draw) > Polyligne (Polyline) > pointer les points 10, rr. 

[U La transformation de la polyligne en courbe : 

Menu Modification (Modify) > Objet (Object) > Polyligne (Polyline) > Selectionner la poly- 
ligne > Modif-sommet (Edit vertex) > Tangent > Direction de la tangente : @1 <0 > suivaNt 
(Next) > Tangent > Direction de la tangent : (a)r < 270 > Sortir (eXit) > Lissage (Fit) > Entree 
pour sortir. 

[9] La creation de la surface reglee : 

Mettre la variable Surftabi = 12 

Menu Dessin (Draw) > Modelisation (Modeling) > Maillage (Meshes) > Maillage a surface 
reglee (Ruled Mesh) > Choisir r«e courbe (Select first curve) > Choisir 2? courbe (Select 
second curve). La surface est generee. 
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[To] Le changement de repere SCU (UCS) : 

Menu Outils (Tools) > Nouveau SCU (New UCS) > 
General (World). 

[u] La construction du miroir de la surface : 

Menu Modification (Modify) > Miroir (Mirror) > 
Selection de la surface > Premier et deuxieme 
point de la ligne de symetrie : points i et 2 > 
Effacerles objets source (Delete old objects) <N>. 

[12] La copie des surfaces en reseau polaire : 

Menu Modification (Modify) > Reseau (Array) > 
Polaire (Polar) > Selection des objets : les 2 
surfaces > Centre du reseau (Center point of 
array) : point 3 > Nombre de copies (Number of 
items) : 4 > Angle a decrire (Angle to fill) : 360 > 
Rotation (Rotate) : 0 (Y). 

Comment realiser I’arc de bordure ? 

[7] Le changement de repere SCU (UCS) : 

Menu Outils (Tools) > Nouveau SCU (New UCS) > 
3 points > pointer les points 1,2,3. 

[2] La modification de l’epaisseur de Pare : 

Tapez ELEV au clavier > Nouvelle elevation (New 
current elevation) : tapez 0 puis Entree > 
Nouvelle hauteur (New current Thickness) : 
tapez 25 puis Entree. 




Fig. 6.19 




U] Le dessin de l’Arc : 

Menu Dessin (Draw) > Arc > option Depart, Centre, Fin (Start, Center, End) > pointer 4, 5, 6. 



[T] Le changement de repere SCU (UCS) : 

Menu Outils (Tools) > Nouveau SCU (New UCS) > General (World). 



[5] La copie en reseau polaire : 

Menu Modification (Modify) > Reseau (Array) > Polaire (Polar) > Selection des objets 
(Select objects) > Centre du reseau (Center point of array) : pointer 7 > Nombre de copies 
(Number of items) : 4 > Angle a decrire (Angle to fill) : 360 > Faire pivoter les elements 
copies (Rotated arrayed objects) > OK (fig.6.21). 
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Comment realiser les colonnes ? 

[ 7 ] Le dessin du cube de base : 

Menu Dessin (Draw) > Modelisation (Modeling) > Boite 
(Box) > pointer le coin > Longueur (Length) : 20 > Cube > 
Rotation : 0. 

[2] Le dessin des lignes de construction pour placer 
la colonne : 

Menu Dessin (Draw) > Droite (Construction Line) > 
pointer les points r, 2 puis 3. 

Faire des copies paralleles a ces deux droites a une 
distance de 26.5. 

[3] Le dessin de la colonne : 

Menu Dessin (Draw) > Modelisation (Modeling) > Boite 
(Box) > pointer le coin > Longueur (Length) : r 5 > Largeur 
(Width) : 15 > Hauteur (Height) : r6o > Rotation : 0. 

[4] Le dessin du socle superieur : 

Menu Dessin (Draw) > Modelisation (Modeling) > Boite 
(Box) > pointer le coin > Longueur (Length) : 20 > Largeur 
(Width) : 20 > Hauteur (Height) : ro > Rotation : 0 (fig.6.22). 

QO La copie en reseau des colonnes : 

Menu Modification (Modify) > Reseau (Array) > 
Rectangulaire (Rectangular) > Selection des objets (Select 
objects) > Nombre de rangees (Number of rows) : 2 > 
Nombre de colonnes (Number of columns) : 2 > Decalage 
de rangees (Distance between rows) : 295 > Decalage de 
colonnes (Distance between columns) : r95 > OK 





Fig.6.22 



[6] L’ assemblage des composants : 

II reste a placer les voutes sur les colonnes. Pour cela 
l’intersection de deux voutes doit etre alignee avec le 
coin de la partie centrale de la colonne (fig.6.23). 
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Application 2 : la creation d’un flacon de detergent 



Le principe 

Un petit flacon de detergeant peut etre realise a l’aide d’un ensemble de courbes qui 
seront reliees par des surfaces gauches. Pour pouvoir se reperer plus facilement dans l’es- 
pace, rien de tel qu’un guide en forme de boite 3D qui contiendra les differentes courbes. 
Dans le cas de notre exemple, un quart du flacon sera realise a l’aide de courbes et de 
surfaces puis deux miroirs permettront de generer l’ensemble. 

Comment realiser le flacon ? 

[ 7 ] Creez une boite 3D comme support pour les courbes de base. Pour cela suivre la 
procedure menu Dessin (Draw) ■=> Moderation (Modeling) ■=> Boite (Box) O cliquez 
sur OK O Definir les parametres : 

■ Specifiez le coin de boite : Pr 

■ Specifiez la longueur de boite : 40 

■ Specifiez la largeur de la boite ou [Cube] : 20 

■ Specifiez la hauteur de boite : r6o 

■ Specifiez l’angle de rotation de la boite autour de l’axe des Z ou [Reference] : 0 

[2] Placez le repere SCU (UCS) dans la face arriere de la boite 3D par T option 3 points de 
la barre d’outils SCU (UCS). Pointer les point 1, 2 et 3 (fig.6.24). 

[ 3 ] Tracez a l’aide d’une 
polyligne le profil A. 

Pointer le point Pr 
puis a l’aide des coor- 
donnees relatives 
entrer les points 
suivants (fig.6.25 et 
6.26): 

■ @20,105 

■ @-10,10 

■ @0,35 

■ @25, ro 

■ Entree pour 
terminer. 

Fig.6.24 



[SCU S3 
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[T] Placez le repere SCU (UCS) 
dans la face droite de la boite 
par l’option 3 points de la 
barre d’outils SCU (UCS). 

GO Tracez a l’aide d’une poly- 
ligne le profil B. Pointez le 
point P2 puis a l’aide des coor- 
donnees relatives entrez les 
points suivants (fig.6.25 et 
6.26): 

■ @10,105 

■ @-5,10 Fig.6.25 

■ @0,35 

■ @10,10 





Fig. 6. 26 



■ Entree pour terminer. 

GO Placez le repere SCU (UCS) dans la face 
superieure de la boite 3D par l’option 
3 points de la barre d’outils SCU (UCS). 
Pointer 1,2 et 3. 

[ 7 ] Tracez un arc avec l’option Depart, Centre, 
Fin pour rejoindre les deux autres courbes 
(fig.6.27). 

GO Placez le repere SCU (UCS) dans la face 
inferieure de la boite 3D par l’option 
3 points de la barre d’outils SCU (UCS). 
Pointer 1,2 et 3. 

GO Tracez une polyligne 2d passant par les 
points 4, 5 et 6 (fig.6.28). Effectuez un 
raccord (Fillet) avec un rayon de 10. 

[To] Pour augmenter le nombre de facettes 
utiliser les variables Surftabi et Surftab2. 
Prendre par exemple 16 comme valeur. 

[u] Relier les quatre courbes par un maillage a 
surface en arete (Edge Mesh). Pointer les 
courbes 1, 2, 3 et 4. 



Fig.6.28 
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Fig. 6. 29 



[ 12 ] Effectuez les deux miroirs pour generer le 
flacon complet (fig.6.29). 

[ 13 ] Pour le bouchon placez le SCU dans la face 
superieure et tracez deux polygones de 
8 cotes et de respectivement 9 et 6 comme 
rayon. Deplacez le petit polygone de 
ro unites vers le haut. 

[u] Reliez les deux courbes par un maillage a 
surface en arete (Edge Mesh) et transformez 
le polygone superieur en region pour 
couvrir le maillage (fig.6.30). 

[H Pour fermer la partie inferieure du flacon, 
realiser une region a l’aide des quatre poly- 
lignes situees a la base du flacon (fig.6.3 1). 




Fig. 6. 31 



La creation de surfaces 2D par regions 

Le principe 

AutoCAD permet de convertir tres facilement des objets 2D en surfaces planes grace a la 
commande REGION. Une region est une zone delimitee par des contours en deux dimen- 
sions, definis a partir d’objets fermes appeles « boucles ». Une boucle est une courbe ou 
une sequence de courbes reliees par leurs extremites, definissant une aire plane au 
contour non auto-intersecte. II peut s’agir d’un ensemble de lignes, de polylignes, de 
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cercles, d’arcs, d’ ellipses, d’arcs elliptiques, de splines ou de 
solides. La figure doit etre fermee et les objets doivent etre 
coplanaires (fig.6.32). 

Comment creer une region ? 

[ 7 ] Executez la commande de creation de regions a l’aide de 
l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (Draw) 
puis l’option Region (Region). 

(g> leone : choisissez l’icone Region (Region) de la barre 
d’outils Dessiner (Draw). 




HUOV Clavier : tapez la commande Region. ^ ^ 

[2] Selectionner le ou les objets a transformer en region(s). AutoCAD affiche sur la ligne 
de commande le nombre d’objets detectes et le nombre de regions creees. 



Comment creer des regions composees ? 

Apres avoir transforme des figures 2D en surfaces planes (regions), il est ensuite possible 
de creer des regions composees par addition, soustraction ou intersection de regions. Pour 
obtenir une region composee par addition, il suffit de selectionner en serie les differentes 
regions concernees. Pour obtenir une region composee par soustraction, il convient de 
selectionner d’abord la region a laquelle s’applique l’operation et ensuite la ou les regions 
a retrancher. Pour l’intersection, il suffit de selectionner les deux regions dont on souhaite 
avoir la partie commune. La procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de creation de regions composees a l’aide de l’une des 
methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant 

Modification (Modify) puis l’option Edition des 
solides (Solids Editing) et ensuite Union ou 
Soustration (Subtract) ou Intersection . 

(g> leone : choisissez l’icone Union ou Soustraction 
ou Intersection de la barre d’outils Edition des 
solides (Solid Editing). 

m Clavier : tapez la commande Union ou 
Soustraction (Subtract) ou Intersection. 

|T] Selectionnez les regions a combiner ou a soustraire. 

Exemple le carre et les quatre cercles (fig.6.33). 

Fig-6.33 
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La creation d’objets avec epaisseur 

Le principe 

Pour creer rapidement un objet 3D a partir d’un objet 2D, AutoCAD dispose de deux junc- 
tions Elevation et Epaisseur ou Hauteur (Thickness) qui ont pour effet d’extruder de 
maniere uniforme l’objet 2D dans la direction des Z. L’elevation definit la position de base 
de l’objet, c’est-a-dire sa situation par rapport au systeme de coordonnees SCU (UCS) en 
cours. Si l’elevation est nulle, l’objet est situe dans le plan XY. Dans les autres cas, il est soit 
situe au-dessus (valeur positive), ou au-dessous (valeur negative). L’epaisseur (Thickness) 
definit la hauteur d’extrusion de l’objet par rapport a son elevation. Ainsi un cercle, par 
exemple, avec une elevation egale a zero et une epaisseur egale a dix, permet de definir un 
cylindre dont la base est situee dans le plan XY en cours. La definition des parametres 
d’elevation et d’epaisseur peut se faire de plusieurs manieres : 

■ avant de dessiner les entites 2D a extruder (utiliser la commande ELEV) ; 

■ apres avoir dessine les entites 2D (utiliser les commandes Proprietes (Properties) ou 
Changer (Change). 



Comment definir I’elevation et I’epaisseur (hauteur) 
de nouvea ux objets ? 

[ 7 ] Tapez la commande ELEV au clavi 

(fig-6.34). 

[2] Specifiez la valeur souhaitee pour E 
vation et appuyer sur Entree. 

[3] Specifiez la valeur souhaitee poi 
Hauteur (Thickness) et appuyez s 
Entree. 

Dessinez les objets souhaites. 



ELEV = 0 
HAUT = H 



ELEV = 0 
HAUT = 0 



Fig-6-34 



Exemple 



Soit a dessiner un cylindre surmonte d’un autre cylindre, par extrusion de formes 2D 
(fig-6.35). 



Niveau de base et hauteur du premier cylindre 

Commande : ELEV 

Specifiez la nouvelle elevation par defaut < 0.0000 > :o 
Specifiez la nouvelle hauteur par defaut < 0.0000 > 15 
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Commande : CERCLE (CIRCLE) 

Specifiez le centre du cercle ou [3P/2P/Ttr (tangente tangente rayon)] : pointer Pr 
Specifiez le rayon du cercle ou [Diametre] : 2 



Niveau de base et hauteur du second cylindre 

Commande : ELEV 



Specifiez la nouvelle elevation par 
defaut <o.oooo> 15 

Specifiez la nouvelle hauteur par 
defaut < 0.0000 > 3 



Commande : CERCLE (CIRCLE) 

Specifiez le centre du cercle ou 
[3P/2P/Ttr (tangente tangente rayon)] : 
pointer P2 

Specifiez le rayon du cercle ou 
[Diametre] : 1 



V 
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Fig-6.35 



Remaroue 

La commande ELEV est limitee par I’utilisation des outils d’ac- 
crochage aux objets. Ainsi dans I’exemple precedent, I'utilisation 
de I’outil Centre (Center) pour centrer le second cercle sur le 
premier peut avoir pour effet de placer le second cylindre dans le 
premier plutot qu’au-dessus. Pour remedier a ce probleme il 
suffit de selectionner le centre de la face superieure du premier 
cylindre dans une vue 3D (fig. 6. 36). 

La commande ELEV ne fonctionne pas pour I’extrusion des 
rectangles. Dans ce dernier cas, il convient d’utiliser les options 
Elevation (Elevation) et Hauteur (Thickness) de la commande 
RECTANGLE (RECTANG). 

Les parametres de la commande ELEV restent toujours actifs 
apres son utilisation. II est done utile de les remettre a o apres 
usage, sinon tous les objets suivants seront extrudes. 
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Comment modifier I’elevation et I’epaisseur d’objets existants ? 

II est egalement possible de definir une elevation et une epaisseur pour des objets 2D deja 
crees ou de modifier les parametres d’objets ayant deja une elevation et une epaisseur. Les 
fonctions suivantes sont disponibles : Proprietes (Properties), Changer (Change). 
Comme la commande Proprietes (Properties) ne permet pas de modifier l’elevation de 
tous les objets AutoCAD, il est necessaire d’utiliser parfois la commande Changer 
(Change). 



Pour modifier 1’ epaisseur et l’elevation d’un objet, la procedure est la suivante 
avec la commande Changer (Change) (fig.6.37) : 

[7] Entrez la commande CHANGER (Change) sur la ligne de commande. 

[2] Selectionnez le ou les objets a modifier. 

[3] Tapez « p » pour choisir l’option Proprietes (Properties). 

[4] Tapez « e » pour choisir l’option Elevation. Entrez la nouvelle valeur pour l’elevation 
et appuyez sur Entree. Par exemple : 4. 

[5] Tapez « ep » pour choisir l’option Epaisseur (Thickness). Entrez la nouvelle valeur 
pour l’epaisseur et appuyez sur Entree. Par exemple : 3. 

Appuyez sur Entree pour terminer l’operation. 



Avec changement de proprietes la procedure est la suivante : 

[7] Selectionnez la commande PROPRIETES a l’aide de l’une des methodes suivantes : 



fSj Menu : selectionnez la commande Proprietes (Properties) du menu Modifier 
' (Modify). 

Icone : selectionnez l’icone Proprietes (Properties) de la barre d’outils principale. 



Clavier : PROPRIETES (Properties). 

[2] La hoite de dialogue Proprietes s’affiche a 
l’ecran. 

U] Selectionnez le ou les objets a modifier. 

[7] Dans le champ Epaisseur (Thickness), 
modifiez la valeur : 3. 

[5] Dans le champ Elevation (Elevation), 
modifiez la valeur : 4. 



Fig.6.37 
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Exemple 

Conception d’une structure colonnes-poutres 

Le dessin de base en 2D est constitue de 6 cercles et de 5 poly- 
lignes (fig.6.38). Le but est de realiser une structure en 3D. La 
procedure est la suivante : 

[ 7 ] Selectionnez les 6 cercles et cliquez sur l’icone de la 
commande Proprietes (Properties). 

[2] Dans la boite de dialogue Proprietes (fig.6.39), cliquez 
dans le champ Epaisseur (Thickness) et entrez 300. Les 
cercles deviennent des cylindres (fig.6.40). 




[ 7 ] Selectionnez les 2 polylignes horizontales et cliquez sur 
l’icone de la commande Proprietes (Properties). 

[T] Cliquez dans le champ Epaisseur (Thickness) et entrez 
20 puis dans le champ Elevation (Elevation) et entrez 
300. 

[5] Selectionnez les 3 polylignes verticales et cliquez sur 
l’icone de la commande Proprietes (Properties). 

[6] Cliquez dans le champ Epaisseur (Thickness) et entrez 
20 puis dans le champ Elevation (Elevation) et entrer 320 
(fig-6. 41). 
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Pour donner une largeur aux polylignes et simuler ainsi des poutres, il convient : 

[ 7 ] Dans le menu Modification (Modify), cliquez sur Objet (Object) puis sur Polyligne 
(Polyline). 

[ 2 ] Selectionnez une polyligne et entrer E (W) pour activer l’option Epaisseur (Width) 
qui permet de donner une largeur a la polyligne. 

[T] Entrez 8 et appuyez sur Entree. 

[T] La meme procedure est a effectuer pour les 2 autres polylignes (fig.6.42). 
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Apres avoir cree un modele volumique, vous pouvez modifier son aspect en manipulant 
les solides et les surfaces de differentes fagons : en cliquant et en faisant glisser les 
poignees, en utilisant les outils poignees disponibles, en modifiant les proprietes des 
objets dans la palette Proprietes, etc. Plusieurs modes de modification ont deja ete abordes 
dans les chapitres precedents. 11 s’agit en particulier des modifications dimensionnelles 
des primitives 3D, des operations booleennes et de l’historique des modifications. Dans ce 
chapitre nous aborderons done les autres types de modifications concernant les objets et 
les sous-objets. 



La manipulation des surfaces et des solides 

Pour modifier facilement la forme et la taille de solides et de surfaces individuels, vous 
pouvez utiliser les poignees disponibles sur les objets apres leur selection ou utiliser la 
palette Proprietes. La fagon dont vous manipulez le solide ou la surface a l’aide des 
poignees ou de la palette Proprietes depend du type de solide ou de surface. On a ainsi les 
cas suivants : 



■ Les primitifs solides 3D (boite, biseau, pyramide, sphere, cylindre, cone et tore) : 

vous pouvez utiliser les poignees disponibles ou la palette Proprietes pour modifier la 
forme et la taille de vos solides primitifs tout en conservant leur forme de base origi- 
nale. Par exemple, vous pouvez modifier la hauteur d’un cone et le rayon de sa base, 
mais l’objet restera un cone. 



Les solides et surfaces d’extrusion : lorsque vous selectionnez des solides ou des 
surfaces d’extrusion ils affi- 
chent des poignees sur leur 
profil. Le profil est la silhouette 
originale utilisee pour creer le 
solide ou la surface d’extrusion 
et qui definit la forme de 
l’objet. Vous pouvez utiliser ces 
poignees pour manipuler le 
profil de l’objet, ce qui modifie 
la forme de l’ensemble du 
solide ou de la surface (fig.7.1). 




Fig. 7.1 
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Si une trajectoire a ete utilisee pour l’extrusion, elle s’affiche et peut etre manipulee 
avec des poignees (fig.7.2). En l’absence de trajectoire, une poignee de hauteur s’af- 
fiche au sommet du solide ou de la surface d’extrusion, qui vous permet de redefinir la 
hauteur de l’ohjet. 




Fig. 7.3 



Polysolides : vous pouvez utiliser les 
poignees disponibles pour modifier 
la forme et la taille des polysolides, y 
compris leur profil (fig.7.3). Les 
poignees peuvent etre deplacees dans 
le plan XY du solide. Le profil d’un 
polysolide est toujours angulaire 
(rectangulaire par defaut). 

Solides et surfaces de balayage : les 

solides et les surfaces de balayage affi- 
chent des poignees sur le profil de 
balayage ainsi que sur la trajectoire 
de balayage. Vous pouvez utiliser ces 
poignees pour modifier le solide ou la 
surface (fig.7.4). Lorsque vous cliquez 
sur une poignee et la faites glisser sur 
le profil, les changements sont 
contraints en fonction du plan de la 
courbe du profil. 

Solides et surfaces de lissage : selon 
la fagon dont le solide ou la surface de 
lissage a ete cree, l’objet affiche des 
poignees sur les lignes ou les courbes 
de definition a savoir les coupes et la 
trajectoire. Vous pouvez cliquer et 
faire glisser les poignees sur les lignes 
ou les courbes de definition pour 
modifier le solide ou la surface 
(fig.7.5). Si le solide ou la surface de 
lissage contient une trajectoire, vous 
pouvez uniquement modifier la 
partie de la trajectoire qui se trouve 
entre la premiere et la derniere 
coupe. 
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Vous pouvez egalement utiliser la zone Geometrie 
de la palette Proprietes pour modifier le contour 
d’un solide ou d’une surface de lissage au niveau 
de ses coupes. Lorsque vous selectionnez un solide 
ou une surface de lissage pour la premiere fois, la 
zone Geometrie de la palette Proprietes affiche les 
parametres definis a l’aide de la boite de dialogue 
Parametres de lissage au moment de la creation de 
l’objet. Vous ne pouvez pas utiliser des poignees 
pour modifier des surfaces ou des solides de 
lissage qui sont crees avec des courbes de guidage. 

■ Solides et surfaces de revolution : les solides 
et les surfaces de revolution affichent des 
poignees sur leur profil de revolution au debut 
du solide ou de la surface. Vous pouvez utiliser 
ces poignees pour modifier le profil du solide 
ou de la surface. Une poignee est egalement 
affichee a l’extremite de l’axe de revolution. 
Vous pouvez repositionner l’axe de revolution 
en selectionnant cette poignee et en choisis- 
sant un autre emplacement (fig.7.6). 
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La selection et les modifications 
des sous-objets 3D 

La selection des sous-objets 

Chaque solide que vous creez est compose 
d’une serie de sous-objets qui sont des faces, 
des aretes et des sommets. Vous pouvez selec- 
tionner et modifier ces sous-objets individuel- 
lement, ou creer un jeu de selection compre- 
nant un ou plusieurs type(s) de sous-objets et 
modifier ce jeu de selection. 

Vous pouvez selectionner ces differents sous- 
objets en maintenant la touche CTRL 
enfoncee, puis en cliquant sur ces sous-objets. Lorsque vous les selectionnez, les faces, les 
aretes et les sommets affichent differents types de poignees (fig.7.7). 

La modification des sous-objets a I’aide de poignees 

Pour modifier un sous-objet a l’aide des poignees la procedure est la suivante : 

Q] Appuyez sur la touche CTRL et cliquez sur un sommet, une arete ou une face. 

[2] Survolez sans cliquer la poignee representant le sous-objet selectionne. Un triedre s’af- 
fiche sur la poignee (fig.7.8). II est compose d’un axe X en rouge, d’un axe Y en vert et 
d’un axe Z en bleu. Chaque axe permet de restreindre le mouvement dans la direction 
souhaitee. Ainsi pour deplacer la poignee dans la direction X par exemple, il suffit de 
survoler l’axe X et de deplacer la poignee selon la longueur souhaitee. Le deplacement 
sera contraint dans la direction X (fig.7.9). 

[ 3 ] Il est aussi possible de restreindre le mouvement dans un des plans suivants : XY, YZ ou 
ZX. Il suffit pour cela de survoler un des carres du triedre pour activer le bon deplacement. 
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Fig-77 




1-2-3 : rnontre le mouvement lineaire suivant X-Y-Z 
4-5-6 : rnontre le mouvement planaire XY-YZ-ZX 
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Dans le cas particulier du depla- 
cement d’une face, la forme du 
solide peut encore etre controlee 
par l’utilisation de la touche 
CTRL Ainsi dans l’exemple de la 
figure 7.10, l’utilisation de la 
touche CTRL permet d’effiler 
d’avantage le solide lors du 
deplacement de la face. 




Le deplacement, la rotation 

et la mise a I’echelle des sous-objets 

Vous pouvez deplacer, faire tourner ou mettre a 
l’echelle un sous-objet d’un solide 3D en selec- 
tionnant le sous-objet puis en utilisant les fonc- 
tions DEPLACER (Move), ROTATION (Rotate) 
ou ECHELLE (Scale). Dans le cas de l’exemple 
de la figure 7.1 1, T arete superieure a d’abord ete 
selectionnee. Les operations suivantes ont 
ensuite ete executees : 

■ Rotation : selection du point de base et defi- 
nition de l’angle de rotation. 

■ Deplacement : selection du point de base 
et du point de destination. 



Fig. 7.9 



Face s6lectionn6e 




touche CTRL appuy6e une fois 



■ Changement d’echelle : selection du Fig.7.10 

point de base et definition du facteur 
d’echelle. 



II est important de souligner que vous ne pouvez deplacer, faire pivoter et mettre a l’echelle 
des sous-objets sur des solides 3D que si l’operation preserve l’integralite du solide. Les regies 
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et limitations suivantes s’appliquent au deplacement, a la 
rotation et a la mise a l’echelle de sous-objets : 

■ Lorsque vous utilisez des poignees pour modifier des 
sous-objets, les poignees ne sont pas affichees sur les 
sous-objets qui ne peuvent pas etre deplaces, pivotes 
ou mis a l’echelle. 

■ Dans la plupart des cas, vous pouvez proceder au 
deplacement, a la rotation et a la mise a l’echelle de 
faces planes et non planes. 

■ Vous ne pouvez modifier une arete que s’il s’agit d’une 
ligne droite et qu’elle possede au moins une face plane adjacente. Les plans des faces 
planes adjacentes sont ajustes afin de pouvoir contenir l’arete modifiee. 

■ Vous ne pouvez pas deplacer, faire pivoter ou mettre a l’echelle des aretes (ou leurs 
sommets) correspondant a des faces interieures gravees. 

■ Vous ne pouvez modifier un sommet que s’il possede au moins une face plane adja- 
cente. Les plans des faces planes adjacentes sont ajustes afin de pouvoir contenir le 
sommet modifie. 

■ Lorsque vous faites glisser un sous-objet, le resultat final peut differer de l’apergu 
affiche durant la modification. Cela est du au fait que le solide est amene a s’adapter a 
la modification afin de conserver sa topologie. Dans certains cas, la modification 
risque de ne pas etre possible car elle peut changer la topologie du solide de faqon trop 
importante. 

■ Si la modification entraine le prolongement des surfaces splines, l’operation echoue 
generalement. 

■ Vous ne pouvez pas deplacer, faire pivoter ou mettre a l’echelle des aretes non multiples 
(aretes qui sont partagees par plus de deux faces) ou des sommets non multiples. De 
meme, si certains sommets ou aretes non multiples sont presents pres des faces, des 
aretes et des sommets que vous modifiez, l’operation risque de ne pas etre possible. 

Copier, supprimer et colorer des faces ou des aretes de solides 3D 

Copier des faces d’un solide 

Les faces d’un solide 3D peuvent etre copiees. AutoCAD copie les faces selectionnees sous 
forme de regions ou de corps. Si l’on specifie deux points, AutoCAD utilise le premier 
comme point de base et insere une copie unique a un emplacement defini par rapport a 
ce point de base. Si l’on n’indique qu’un seul point et que l’on appuie ensuite sur la touche 
ENTREE, AutoCAD utilise le premier point selectionne comme point de base ; le point 
suivant que l’on selectionnera sera considere comme le point de destination de la copie. 
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Pour copier une face de solide, la proce- 
dure est la suivante (fig. 7.12) : 

[ 7 ] Executez la commande EDITSOLIDE 
(SOLIDEDIT) a l’aide de Tune des 
methodes suivantes : 

Menu : dans le menu Modification 
(Modify), choisissez l’option Edition 
de solides (Solids Editing) puis 

Copier des faces (Copy faces). 

<g> leones : cliquez sur l’icone Copier les 
faces (Copy faces) de la barre d’outils 

Edition des solides (Solids Editing). 




Fig . 7.1 2 



MIL Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT). 



[2] Designez la face a copier : pointer r. 

[ 3 ] Selectionnez d’autres faces : pointer 2. Appuyez ensuite sur ENTREE pour executer la 
copie. 

[4] Choisissez un point de base : pointer 3. 

[5] Designez un second point, correspondant a la destination : pointer 4. 

[6] Appuyez sur ENTREE pour executer l’operation. 



Supprimer des faces d’un solide 

Les faces et les raccords d’un solide 3D peuvent etre supprimes. Par exemple, il est 
possible de supprimer des orifices et des raccords crees sur un solide 3D a l’aide de la 
commande EDITSOLIDE. 



Dans l’exemple suivant, on va supprimer des raccords crees sur un solide. 



Pour supprimer une face sur un solide, 
la procedure est la suivante (fig.7.13) : 

[ 7 ] Executez la commande EDITSOLIDE 
(SOLIDEDIT) a l’aide de Tune des 
methodes suivantes : 

r=T Menu : dans le menu Modification 
(Modify), choisissez l’option 
Edition de solides (Solids Editing) 
puis Supprimer des faces (Delete 
faces). 




Fig. 7.1 3 
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££> leones : cliquez sur l’icone Supprimer les faces (Delete faces) de la barre d’outils 
Edition des solides (Solids Editing). 

Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) 

[2] Designez la face a supprimer : pointer r. 

[3] Selectionnez d’autres faces ou appuyer sur ENTREE pour executer la suppression. 

[T] Appuyez sur ENTREE pour executer l’operation. 

Colorier des faces d’un solide 

AutoCAD permet de modifier la couleur des faces d’un solide 3 D. 11 est possible de selec- 
tionner une couleur parmi les sept couleurs standard ou en choisir une autre dans la boite 
de dialogue Selectionner une couleur. Pour specifier une couleur, il convient d’entrer son 
nom ou choisir un numero compris entre r et 255 dans l’index des couleurs d’AutoCAD 
(ICA). Affecter une couleur a une face a pour effet immediat d’appliquer la meme couleur 
au caique sur lequel le solide reside. 

Pour changer la couleur d’une face sur un solide 3D, la procedure est la suivante 
(fig. 7.14) : 

[7] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

Menu : dans le menu Modification (Modify), choisissez l’option Edition de 
solides (Solids Editing) puis Colorer des faces (Color faces). 

<S> leones : cliquez sur l’icone Colorer des faces (Color faces) de la barre d’outils 

Edition des solides (Solids Editing). 

EQgP Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT). 
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[2] Selectionnez la face dont on souhaite modifier la couleur : pointer i. 

U] Selectionnez d’autres faces ou desactiver des faces : pointer 2. Appuyez ensuite sur 
ENTREE pour executer l’operation. 

|T| Dans la boite de dialogue « Selectionner une couleur », choisissez une couleur, puis 
cliquez sur OK. 

[5] Appuyez sur ENTREE pour executer l’operation. 



Remaroue 

Une autre methode consiste a selectionner la face 
a I’aide de la touche CTRL puis a modifier la couleur 
via la palette des proprietes (fig.7.15). 



Copier des aretes d’un solide en 3D 



Face 



$ 



C 



Couleur 


□ DuCalque 


Caique 


0 


Type de ligne 


DuCalque 


Echelle du type de ligne 


1 


Style de trace 


ParCouleur 


Epaisseur de ligne 


DuCalque 


Hyperlien 







Materiau 



DuCalque 



Les aretes d’un solide en 3D peuvent etre copiees. Toutes les 
aretes des solides 3D se copient sous forme d’objets ligne, 
arc, cercle, ellipse ou spline. Si l’on specifie deux points, 

AutoCAD utilise le premier comme point de base et insere 

une copie unique a un emplacement defini par rapport a ce point de base. Si l’on n’indique 
qu’un seul point et que l’on appuie ensuite sur la touche ENTREE, AutoCAD utilise le 
premier point selectionne comme point de base ; le point suivant que l’on selectionnera sera 
considere comme le point de destination de la copie. 



Fig-7- 1 5 



Pour copier une arete d’un solide, la procedure est la suivante (fig.7.16) : 

[ 7 ] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

Menu : dans le menu Modification (Modify), choisissez l’option Edition de 
solides (Solids Editing) puis Copier des aretes (Copy edges). 

tg> leones : cliquez sur l’icone Copier des aretes (Copy edges) de la barre d’outils 

Edition des solides (Solids Editing). 

HP. Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) 

[2] Designez l’arete de la face a copier : pointer r. 

[ 3 ] Selectionnez d’autres aretes : pointer 2 et 3. Appuyez ensuite sur ENTREE pour 
executer l’operation. 

[T] Choisissez un point de base : pointer 4. 
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[5] Designez un second 
point, correspondant a la 
destination : pointer 5. 

[6] Appuyez sur ENTREE 
pour executer l’opera- 
tion. 



\ ^7 

Fig. 7.1 6 

Changer la couleur des aretes d’un solide 

AutoCAD offre la possibilite d’attribuer des couleurs aux differentes aretes d’un solide en 
3D. II est possible de selectionner une couleur parmi les sept couleurs standard ou en 
choisir une autre dans la boite de dialogue « Selectionner une couleur ». Pour specifier 
une couleur, on peut entrer son nom ou choisir un numero ICA (entre r et 255). Affecter 
une couleur a une arete a pour effet immediat d’appliquer la meme couleur au caique sur 
lequel le solide reside. 

Pour changer la couleur d’une arete sur un solide 3 D, la procedure est la suivante 
(fig-7-!7) = 

[7] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

j SJ Menu : dans le menu Modification (Modify), choisissez l’option Edition de 
solides (Solids Editing) puis Colorer des aretes (Color edges). 

(S>* leones : cliquez sur l’icone Colorer des aretes (Color edges) de la barre d’outils 

Edition des solides (Solids Editing) 

MP Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) 

[2] Designez l’arete de la face a colorer : 
pointer r et 2. 

[7] Selectionnez d’autres aretes ou 
appuyer sur ENTREE pour executer 
l’operation. 

|T| Dans la boite de dialogue « Selec- 
tionner une couleur », choisissez une 
couleur, puis cliquez sur OK. 

[5] Appuyez sur ENTREE pour executer 
l’operation. 

Fig. 7.17 
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Modifications particulieres des solides 3D 

Les solides peuvent encore etre modifies a l’aide d’une serie de fonctions particulieres. II 
s’agit en particulier de graver des empreintes, de creer un gainage, de separer des parties 
du solide et de nettoyer le solide. 

Graver des empreintes sur les solides 

On peut creer des faces ou des solides en 3D en appliquant des empreintes d’arc, de cercle, 
de ligne, de polyligne 2D ou 3D, d’ ellipse, de spline, de region, de corps et de solide en 3D. 

Par exemple, si un cercle chevauche un solide en 3D, on peut inscrire sur le solide et sous 
forme d’empreinte la partie commune aux deux objets, delimitee par l’intersection des 
courbes. On est libre de supprimer ou de conserver le modele original imprime, en vue 
d’autres modifications. II doit exister une intersection entre la ou les faces de l’objet a 
imprimer et le solide selectionne pour que cette operation soit possible. 

Pour appliquer une empreinte sur un solide en 3D, la procedure est la suivante 
(fig.7.18) : 

[1] Dessiner l’empreinte sur le solide. Par exemple un cercle. 

[2] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

Menu : dans le menu Modification (Modify), choisissez l’option Edition de solides 
(Solids Editing) puis Apposer une empreinte aux aretes (Imprint Edges). 

(g>* leones : cliquez sur l’icone Empreinte (Imprint) de la barre d’outils Edition des 
solides (Solids Editing) 

QQo Tableau de bord : dans le Panneau 
de configuration Creation 3D, 

cliquez sur Graver (Imprint) 

m Clavier : tapez la commande 
GRAVER (Imprint) 

[ 3 ] Selectionnez le solide 3D : pointer 1. 

[4] Selectionnez l’objet a imprimer : 
pointer 2. 

[5] Appuyez sur la touche ENTREE pour 
conserver les objets initiaux ou entrer 
<Y > ( 0 ) pour les supprimer : Y ( 0 ). 

Fig. 7.1 8 
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\ 6 \ Selectionnez d’autres objets a imprimer ou appuyez sur ENTREE pour executer l’ope- 
ration. 

[7] Appuyez sur ENTREE pour executer Toperation. L’empreinte a ajoute une face sur le 
solide. 

II est ensuite possible d’effectuer des modifications a partir des nouvelles faces generees. 
Dans l’exemple de la figure 7.19, l’empreinte est une region qui a divise les faces laterales 
en deux parties. La modification est un effilement des faces laterales superieures. Dans 
l’exemple de la figure 7.20, l’empreinte est une droite verticale et la modification un effi- 
lement de la face de droite. 
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partir d ’ une 
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faces 



/o 






V 




Empreinte 4 
partir d ’ une 
droite 



Fig-7-i9 



Fig.7.20 



Separer des solides 3D 



II est possible de separer (decomposer) des solides composes. 11 convient de noter que le 
solide 3D compose ne doit pas partager de zones ou volumes avec d’autres solides. Les 
solides resultant de la separation conservent les caiques et les couleurs du solide initial, 
une fois celui-ci decompose. Les solides 3D imbriques sont separes sous leur forme la plus 
simple. 



Pour decomposer un solide 3D compose, la procedure est la suivante (fig.7.21) : 

[7] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de Tune des methodes 
suivantes : 

fSf Menu : dans le menu Modification (Modify), choisissez l’option Edition de 
solides (Solids Editing) puis Separer (Separate). 

Cgs 4 leones : cliquez sur l’icone Separer (Separate) de la barre d’outils Edition des 
solides (Solids Editing). 

/UHL Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT). 

[2] Selectionnez le solide 3D desire : pointer r. 

[3] Appuyez sur ENTREE pour executer Toperation. 
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Creer un gainage de solides 3D 

AutoCAD offre la possibilite de creer une gaine, 
sorte de revetement d’une epaisseur specifique, a 
partir d’un solide en 3D. Ces nouvelles faces sont 
creees en decalant les faces existantes vers l’inte- 
rieur ou l’exterieur par rapport a leur position 
d’origine. Les faces tangentes sont traitees comme 
des faces uniques lors de ce type d’ operation. 

Dans l’exemple suivant, on va creer un gainage a 
l’interieur d’un cylindre. 

Pour creer un gainage de solide 3D, 
la procedure est la suivante (fig.7.22) : 

[ 7 ] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLI- 
DEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

Menu : dans le menu Modification 
(Modify), choisissez l’option Edition de 
solides (Solids Editing) puis Gaine 
(Shell). 

(g>* leones : cliquez sur l’icone Gaine (Shell) 
de la barre d’outils Edition des solides 
(Solids Editing). 

m . Clavier : tapez la commande EDITSO- 
LIDE (SOLIDEDIT). 

[2] Selectionnez le solide 3D desire : pointer r. 

Fig.7.22 

[ 3 ] Designez la face a exclure du processus de gainage. 

[T] Selectionnez d’autres faces a exclure ou appuyez sur ENTREE pour executer l’opera- 
tion. 

U] Indiquez la distance de decalage du gainage. 

Si l’on entre une valeur positive, le gainage se cree dans la direction positive de la face. 

Si l’on entre une valeur negative, il se cree dans la direction negative de la face. 

[6] Appuyez sur ENTREE pour executer l’operation. 
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L’exemple de la figure 7.23, illustre un 
gainage sans face superieure. La procedure 
est la suivante : 

[ 7 ] Selectionnez le solide 3D. 

[2] Designez les faces a exclure : par facilite 
selectionner 1 ’option TOUT (ALL) 

[M Selectionnez l’option Ajouter (Add) pour 
definir les faces a prendre en compte. 

[ 4 ] Selectionnez les aretes A, B, C, D et E. La face 
inferieure et toutes les faces laterales sont 
ainsi selectionnees. 

[U Appuyez sur ENTREE et le gainage est 
realise. 

Fig. 7.23 

Nettoyer des solides 

II est possible de supprimer des arretes ou des sommets si leurs deux cotes partagent la 
meme definition de surface ou de sommet. AutoCAD verifie le corps, les faces ou les 
aretes du solide et fusionne les faces adjacentes partageant la meme surface. Toutes les 
aretes redondantes, constitutes d’une empreinte ou inutilisees, existant sur le solide en 
3D, sont supprimees. 

Pour nettoyer un solide 3D, la procedure est la suivante (fig.7.24) : 

[ 7 ] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

f=l^ Menu : dans le menu Modi- 
fication (Modify), choisissez 
l’option Edition de solides 
(Solids Editing) puis 
Nettoyer (Clean). 

<s> leones : cliquez sur l’icone 
Nettoyer (Clean) de la barre 
d’outils Edition des solides 
(Solids Editing). 

m Clavier : tapez la commande 
EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) 



Empreinte supprimee 




Fig.7.24 
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|T] Selectionnez le solide 3D : pointer 1. 

U] Appuyez sur ENTREE pour executer l’operation. 

Verifier la validite des solides 

AutoCAD permet de verifier la validite des solides 3D que Ton a crees. Tout solide 3D 
correctement defini peut etre modifie. Si l’objet que l’on tente de modifier presente des 
anomalies, un message d’erreur ACIS s’affiche. Si le solide 3D n’est pas correct, il n’est pas 
possible de l’editer. 

Pour controler la validite d’un solide 3D, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT) a l’aide de l’une des methodes 
suivantes : 

Menu : dans le menu Modification (Modify), choisissez l’option Edition de 
solides (Solids Editing) puis Verifier (Check). 

<g>* leones : cliquez sur l’icone Verifier (Check) de la barre d’outils Edition des 
solides (Solids Editing) 

^ . Clavier : tapez la commande EDITSOLIDE (SOLIDEDIT). 

[2] Selectionnez le solide 3D desire. 

[ 7 ] Appuyez sur ENTREE pour executer l’operation. 

AutoCAD affiche un message indiquant si le solide est correctement defini ou non. 



Raccords et chanfreins 3D 

Principe 

La commande RACCORD permet de definir des arrondis et des raccords sur les objets 3D 
selectionnes. Avec la methode par defaut, vous pouvez specifier le rayon du raccord, puis 
selectionner les aretes a raccorder. De meme, la commande CHANFREIN vous permet de 
biseauter les bords situes le long des faces adjacentes des solides 3D selectionnes. 

Apres avoir utilise la commande RACCORD ou CHANFREIN sur un solide, vous pouvez 
selectionner le raccord ou le chanfrein et modifier ses proprietes dans la palette 
Proprietes. 

Lorsque vous appliquez un raccord ou un chanfrein a une arete d’un solide, l’historique 
de ce dernier est supprime. 



http://topographi.blogspot.com/ 




Creation d’un raccord 

Pour definir un raccord, il suffit de 
preciser un rayon de raccord et de selec- 
tionner les aretes sur lesquelles il sera 
cree. La procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de definition 
d’un raccord a l’aide de l’une des 
methodes suivantes (fig.7.25) : 

Menu : choisissez le menu derou- 
— lant MODIFICATION (MODIFY) 
puis l’option Raccord (Fillet). 

(gy leone : choisissez l’icone Raccord 
(Fillet) de la barre d’outils Modi- 
fier (Modify). 

m . Clavier : tapez la commande 
RACCORD (FILLET). 

[2] Selectionnez une arete du solide pour la creation du raccord (Pi). 

[U Specifiez le rayon du raccord. 

[T] Selectionnez d’autres aretes ou appuyer sur Entree. L’option Chaine (Chain) permet 
de reperer toutes les aretes tangentes d’une meme face a l’aide d’une seule selection. 

Edition d’un raccord 

Pour modifier un raccord, le plus simple est de selectionner le raccord avec l’aide de la 
touche CTRL puis de modifier ses proprietes dans la palette Proprietes (fig.7.26). 
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Creation d’un chanfrein 

[ 7 ] Executez la commande de chanfreinage a l’aide 
de l’une des methodes suivantes (fig.7.27) : 

Menu : choisissez le menu deroulant MODI- 
FICATION (MODIFY) puis l’option 
Chanfrein (Chamfer). 

(fiy. Icone : choisissez l’icone Chanfrein (Chamfer) 
de la barre d’outils Modifier (Modify). 

lHUy Clavier : tapez la commande CHANFREIN 
(CHAMFER). 

[2] Selectionnez une arete du solide pour la creation 
du chanfrein. 

[ 3 ] AutoCAD met en surbrillance l’une des deux faces adjacentes a l’arete selectionnee. Si 
le chanfrein doit s’effectuer sur l’autre surface, tapez « N », sinon cliquez sur OK pour 
confirmer le premier choix. 

[T] Specifiez la distance voulue sur la surface de base puis sur la surface adjacente. 
Exemple : 500 et 500. 

[5] Selectionnez les aretes a chanfreiner. L’option Boucle (Loop) permet de selectionner 
toutes les aretes autour de la surface de base. 

Edition d’un chanfrein 

Pour modifier un chanfrein, le plus 
simple est de selectionner le raccord avec 
l’aide de la touche CTRL puis de modifier 
ses proprietes dans la palette Proprietes 
(fig-7-28). 



Fig. 7.28 

Les modifications topologiques des solides 

Principe 

Comme pour les entites 2D, il est possible de modifier la position d’un objet 3D et d’en faire 
des copies multiples. Cinq fonctions specifiques permettent de manipuler les objets dans 
l’environnement 3D. Il s’agit du deplacement en 3D, de la rotation en 3D, de la creation de 
reseaux en 3D, de la creation de copies-miroirs en 3D et de l’alignement d’objets en 3D. 




En Boucle sur 
la surface superieure 




Fig.7.27 



http://topographi.blogspot.com/ 





Le deplacement 3D d’un objet 



Pour deplacer un objet en 3D, AutoCAD dispose d’un outil « poignee de deplacement » 
qui vous permet de deplacer un jeu de selection d’objets (ou de sous-objets) librement ou 
en contraignant le mouvement a un axe ou un plan. 



Poignee d'axe- 




Point de base 



Fig. 7.29 



Apres avoir selectionne les objets et 
les sous-objets que vous voulez 
deplacer, placez l’outil poignee 
n’importe ou dans l’espace 3D. Cet 
emplacement (indique par le cadre 
central de l’outil poignee) definit le 
point de base du mouvement et 
modifie temporairement la posi- 
tion du SCU pour le deplacement 
des objets selectionnes. Vous pouvez ensuite deplacer les objets librement en faisant 
glisser l’outil poignee ou specifier l’axe ou le plan a utiliser pour contraindre le deplace- 
ment (fig. 7.29). 




Pour deplacer des objets dans l’espace 3D le long d’un axe specific, la procedure est 
la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de deplacement 3D a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

fS] Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (MODIFY), puis l’option 
Operation 3D (3D Operation), puis Deplacer 3D (3D Move). 

(gy leone : cliquez sur l’icone Deplacer 3D (3D Move) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

°Q° Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 

Deplacer 3D (3D Move). 

Ml Clavier : tapez la commande DEPLACER3D (3DMOVE). 

[2] Selectionnez les objets et sous-objets 
que vous voulez deplacer. 

[ 7 ] Appuyez sur la touche CTRL et main- 
tenez-la enfoncee pour selectionner 
des sous-objets (faces, aretes et 
sommets). Relachez la touche CTRL 
pour selectionner des objets. 

| 7 ] Une fois les objets selectionnes, 
appuyez sur ENTREE. L’outil poignee 
de deplacement est attache au curseur. 




Fig. 7.3° 
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U] Cliquez pour positionner l’outil poignee de deplacement, et specifier ainsi le point de 
base du deplacement. 

[6] Placez le curseur au-dessus d’un identificateur d’axe sur l’outil poignee jusqu’a ce 
qu’il devienne jaune et que le vecteur s’affiche, puis cliquez sur l’identificateur d’axe. 

[ 7 ] Cliquez ou entrez une valeur pour specifier la distance du deplacement (fig.7.30). 



Pour deplacer des objets dans l’espace 3D le long d’un plan specific, la procedure 
est la suivante : 



[ 7 ] Executez la commande de deplacement 3D a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (MODIFY), puis l’option 
Operation 3D (3D Operation), puis Deplacer 3D (3D Move). 

leone : cliquez sur l’icone Deplacer 3D (3D MOve) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

QQo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 

Deplacer 3D (3D Move). 

m . Clavier : tapez la commande DEPLACER3D (3DMOVE). 



[2] Selectionnez les objets et sous-objets que vous voulez deplacer. 



[ 3 ] Appuyez sur la touche CTRL et maintenez-la enfoncee pour selectionner des sous- 
objets (faces, aretes et sommets). Relachez la touche CTRL pour selectionner des 
objets. 



[T] Une fois les objets selectionnes, appuyez 
sur ENTREE. L’outil poignee de deplace- 
ment est attache au curseur. 

[5] Cliquez pour positionner l’outil poignee 
de deplacement, et specifier ainsi le point 
de base du deplacement. 

[ 6 ] Placez le curseur au-dessus du point ou 
les deux lignes prolongeant les identifica- 
teurs d’axe (qui determinent le plan) se 
rencontrent jusqu’a ce que les lignes 
deviennent jaunes, puis cliquez. 

[ 7 ] Cliquez ou entrez une valeur pour speci- 
fier la distance du deplacement (fig.7.31). 
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La rotation 3D d’un objet 

Pour faire tourner un objet en 3D, AutoCAD dispose d’un outil « poignee de rotation » qui 
vous permet de faire pivoter des objets et des sous-objets librement ou en contraignant la 
rotation a un axe. Apres avoir selectionne les objets et les sous-objets que vous voulez faire 
pivoter, placez l’outil poignee n’importe ou dans l’espace 3D. Cet emplacement (indique 
par le cadre central de l’outil poignee) definit le point de base du mouvement et modifie 
temporairement la position du SCU pour la rotation des objets selectionnes. 

Vous pouvez ensuite faire pivoter les objets librement en faisant glisser l’outil poignee ou 
specifiez l’axe a utiliser pour contraindre la rotation (fig.7.32). 

Pour faire pivoter des objets dans l’espace 3D le long d’un axe specific, la proce- 
dure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de rotation 3D a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (MODIFY), puis l’option 
Operation 3D (3D Operation), puis Rotation 3D (3D Rotate). 

leone : cliquez sur l’icone Rotation 3D (3D Rotate) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

0Q °. Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 
Rotation 3D (3D Rotate). 

m . Clavier : tapez la commande ROTATION3D (3DROTATE). 

Selectionnez les objets et les sous- 
objets a faire pivoter. 

Appuyez sur la touche CTRL et main- 
tenez-la enfoncee pour selectionner 
des sous-objets (faces, aretes et 
sommets). Relachez la touche CTRL 
pour selectionner des objets. 

Une fois les objets selectionnes, 
appuyez sur ENTREE. L’outil poignee 
de rotation est attache au curseur. 

Cliquez pour positionner l’outil 
poignee de rotation, et specifier ainsi 
le point de base du mouvement. 

Placez le curseur au-dessus d’un iden- 
tificateur d’axe sur l’outil poignee 
jusqu’a ce qu’il devienne jaune et que 
le vecteur s’affiche, puis cliquez. 
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[ 7 ] Cliquez ou entrez une valeur 
pour specifier l’angle de rotation 
(fig- 7 - 33 )- 

L’alignement 3D d’un objet 

L’alignement 3D d’objets permet de 
deplacer facilement un ou plusieurs 
objets sources pour les aligner sur un 
objet de reference. Pour cela, vous 
pouvez specifier un, deux ou trois 
points pour T objet source puis speci- 
fier un, deux ou trois points d’arrivee. 

L’objet selectionne est deplace et 
pivote afin que les points de base et 
les axes X et Y de la source et de la 
destination soient alignes dans l’es- 
pace 3D. La commande ALIGNER3D (3D Align) fonctionne avec le SCU dynamique 
(SCUD), ce qui vous permet de faire glisser les objets selectionnes et les aligner avec la face 
d’un objet solide de fagon dynamique. 

Pour aligner des objets avec d’autres objets a l’aide de deux couples de trois points, 
la procedure est la suivante : 

|Tj Executez la commande d’alignement 3D a l’aide de Tune des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (MODIFY), puis l’option 
Operation 3D (3D Operation), puis Aligner 3D (3D Align). 

tgy leone : cliquez sur l’icone Aligner 3D (3D Align) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

Palette d’outils : dans l’onglet Modelisation (Modeling), cliquez sur Aligner 3D 
(3D Align). 

m Clavier : tapez la commande ALIGNER3D (3DALIGN). 

[2] Selectionnez les objets a aligner et appuyez sur ENTREE. 

[ 3 ] Specifiez le plan de depart et l’orientation. Pour cela specifiez d’abord le point de base 
(Pi). Le point de base de l’objet source sera deplace vers le point de base de 1 ’arrivee. 

[T] Specifiez un point sur l’axe X de l’objet (P2). 

[5] Specifiez le troisieme point (P3). Ce troisieme point permet de specifier l’orientation 
du plan XY de l’objet source qui sera aligne sur le plan d’arrivee. 

[6] Specifiez le plan d’arrivee et l’orientation. Pour cela specifiez d’abord le premier point 
d’arrivee. Ce point definit 1 ’arrivee du point de base de l’objet source. 




Fig. 7.33 
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[ 7 ] Specifiez le second point d’arrivee. Ce 
deuxieme point specific une nouvelle direc- 
tion de l’axe X. 

[8] Specifiez le troisieme point d’arrivee. Ce 
point specific l’orientation du plan XY d’ar- 
rivee (fig.7.34). 



Fig 7.34 

Pour glisser des objets selectionnes et les aligner avec la face d’un objet solide de 
fa^on dynamique, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Activez le mode SCU dynamique. 

[2] Executez la commande d’alignement 3D a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (MODIFY), puis l’option 
Operation 3D (3D Operation), puis Aligner 3D (3D Align). 

leone : cliquez sur l’icone Aligner 3D (3D Align) de la barre d’outils 

Modelisation (Modeling). 

Palette d’outils : dans l’onglet Modelisation (Modeling), cliquez sur Aligner 3D 
(3D Align). 

m Clavier : tapez la commande ALIGNER3D (3DALIGN). 

| 7 | Selectionnez les objets a aligner et appuyez sur ENTREE. 

[T] Specifiez un point de base (Pi). Ce point de base de l’objet source sera deplace vers le 
point de base de l’arrivee. 

[5] Entrez C pour activer l’option Continuer (Continue) puis appuyez sur ENTREE. 

[6] Survolez la face a laquelle vous souhaitez aligner l’objet. 

[ 7 ] Specifiez le premier point d’arrivee (P2) et appuyez sur ENTREE si la position de base 
est correcte, sinon pointez un second voir un troisieme point pour orienter l’objet 
(fig- 7-3 5 )- 
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La copie-miroir en 3D 

La copie-miroir d’un objet en 3D s’effectue par rapport a un plan de symetrie qui peut etre : 
un plan defini par trois points dans l’espace, un plan parallele au plan XY, YZ ou XZ et 
passant par un point au choix, le plan d’un objet 2D. 

Pour creer un miroir 3D la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de copie-miroir a l’aide de l’une des methodes suivantes (fig. 7.36) : 

fSf Menu : choisissez le menu deroulant MODIFI- 
CATION (MODIFY) puis l’option Operations 
3D (3D Operation) puis l’option Miroir 3D (3D 
Mirror). 

m Clavier : tapez la commande MIRROR3D. 

[2] Selectionnez l’objet a copier (Pr). 

[ 3 ] Designez trois points pour definir le plan de syme- 
trie (P2, P3, P4). 

[4] Appuyez sur ENTREE pour conserver l’objet d’ori- 
gine ou entrez « 0 » (y) pour le supprimer. 

Fig. 7.36 




http://topographi.blogspot.com/ 






La creation d’un reseau d’objets en 3D 



La creation d’un reseau d’objets en 3D peut s’effectuer de maniere rectangulaire ou 
polaire. Dans le premier cas, il convient de definir le nombre de colonnes (direction X), de 
lignes (direction Y) et de niveaux (direction Z). Dans le second cas, il faut specifier le 
nombre d’objets et l’axe de rotation. La procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de copie en reseau a l’aide de l’une des methodes suivantes 
(fig- 7 - 37 ) : 

Menu : choisissez le menu deroulant MODIFICATION (MODIFY) puis l’option 
Operations 3D (3D Operation) puis Reseau 3D (3D Array). 

m Clavier : tapez la commande 3DARRAY. 

[2] Selectionnez l’objet a copier. 

[ 3 ] Entrez le type de reseau [Rectangulaire/Polaire] 

<R> : par exemple Rectangulaire. 

[ 4 ] Specifiez le nombre de lignes (rows) : 3. 

[5] Specifiez le nombre de colonnes (columns) : 4. 

\ 6 \ Specifiez le nombre de niveaux (levels) : 2. 

| 7 j Specifiez la distance entre les lignes : 5. 

[8] Specifiez la distance entre les colonnes : 5. 

[ 9 ] Specifiez la distance entre les niveaux : ro. 

Dans le cas du reseau polaire (fig. 7. 38) : 




Fig. 7.37 



[T] Entrez le nombre d’elements du 
reseau : 8. 

[2] Specifiez l’angle a decrire (+=ccw, 
=cw) <360 : 360. 

[ 3 ] Rotation des objets du reseau ? 
[Oui/Non] < 0 > : 0 . 

[4] Specifiez le centre du reseau : Pr. 

[5] Specifiez un deuxieme point sur 
l’axe de rotation : P2. 



Fig. 7.38 
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Apres la creation du modele 3D d’un projet, beaucoup de donnees ne sont souvent pas 
reutilisables et beaucoup de temps est necessaire pour la realisation des vues en plan. 
Grace aux nouvelles fonctionnalites d’AutoCAD 2007, il est a present tres aise de reutiliser 
les donnees qui ont servi a la conception d’un projet pour guider la production de plans. 

Vous pouvez creer une coupe statique en utilisant l’intersection d’un plan et d’objets 
solides pour creer une region. II s’agit de la fonction COUPE (SECTION). Vous pouvez 
egalement utiliser un plan secant, appele objet de coupe qui permet de voir des vues en 
coupe dans un modele 3D en temps reel. Il s’agit dans ce cas de la fonction PLANDE- 
COUPE (SECTIONPLANE). Les vues en coupe peuvent ensuite etre capturees sous la 
forme de representations aplanies. 

La creation d’une coupe 2D statique 

Pour effectuer une coupe dans un solide il suffit de 
specifier le plan de la section a l’aide de trois points, 
d’un objet ou des plans XY, YZ et ZX. La section 
generee prend la forme d’une region (surface 2D) et 
peut etre deplacee n’importe ou dans le plan. La 
procedure est la suivante : 

[ 7 ] Entrez la commande COUPE (SECTION) au 
clavier. 

[ 2 ] Selectionnez l’objet a couper. 

[ 3 ] Definissez le plan de coupe a l’aide de trois points 
(Pr, P2, P3). Le premier point definit l’origine 
(0,0,0) de ce plan. Le deuxieme point determine 
l’axe X, et le troisieme l’axe Y. 

Il est ensuite possible de deplacer et d’habiller 
(hachures, cotation, etc.) la coupe generee (fig.8.r). 




Fig. 8.i 
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Les autres options sont les suivantes : 

■ Axe Z (Zaxis) : definit le plan de coupe en indiquant un point sur le plan secant et un 
autre point sur l’axe Z du plan (perpendiculaire au plan). 

■ Vue (View) : aligne le plan de coupe avec le plan de visualisation de la fenetre 
courante. La specification d’un point definit l’emplacement du plan de coupe. 

■ XY : aligne le plan de coupe avec le plan XY du SCU courant. La specification d’un 
point definit l’emplacement du plan de coupe. 

■ YZ : aligne le plan de coupe avec le plan YZ du SCU courant. La specification d’un 
point definit l’emplacement du plan de coupe. 

■ ZX : aligne le plan de coupe avec le plan ZX du SCU courant. La specification d’un 
point definit l’emplacement du plan de coupe. 

Couper un solide en deux parties 

Pour couper un solide en deux parties il suffit de specifier un plan de coupe a l’aide de trois 
points, d’un objet ou des plans XY, YZ et ZX. Apres la coupe, il est possible de conserver une 
seule ou les deux moities du solide d’origine. La procedure est la suivante : 

[7] Executez la commande de coupe a l’aide de l’une des methodes suivantes (fig. 8. 2) : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (DRAW) puis l’option Operations 
3D (3D Operations) et enfin Decouper (Slice). 

QQo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 
l’icone pour developper le panneau, puis selectionnez Section (Slice). 

Clavier : tapez la commande SECTION (SLICE). 

\ 2 \ Selectionnez l’objet a couper. 

[3] Definissez le plan de coupe a l’aide de 
trois points (Pr, P2, P3). 

[4] Designez la moitie a conserver (P4) 
ou entrez « D » (B) pour garder les 
deux parties. 




Fig. 8.2 



http://topographi.blogspot.com/ 





La creation d’un plan de coupe 

Principe 

Trois methodes sont disponibles pour creer un plan de coupe : 

■ Alignement sur une face : il s’agit de la methode par defaut qui consiste a deplacer 
le curseur sur la face de votre modele 3D, puis a cliquer pour positionner l’objet de 
coupe. Le plan de coupe est aligne automatiquement en fonction du plan de la face 
que vous avez selectionnee. 

■ Dessin du plan de coupe : il convient de dessiner la ligne de coupe en pointant deux 
ou plusieurs points. Dans ce dernier cas, vous pouvez creer une ligne de coupe brisee. 

■ Coupe orthogonale : cette methode vous permet de creer rapidement un objet de 
coupe aligne en fonction d’un plan orthogonal preselectionne. 

Comment creer un plan de coupe aligne sur une face ? 

Pour creer un objet de coupe en selectionnant une face, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de coupe a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (DRAW) puis l’option 
Modelisation (Modeling) et enfin Plan de coupe (Section Plane). 

°Q° Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 
l’icone Plan de coupe (Section Plane). 

HP. Clavier : tapez la commande PLANDECOUPE (SECTIONPLANE). 

[2] Cliquez pour selectionner une face dans votre 
modele (fig.8.3). Un objet de coupe est cree sur 
le plan de la face selectionnee (fig.8.4). 

[ 3 ] Cliquez sur la ligne de coupe pour afficher 
ses poignees. 

|T] Selectionnez une poignee pour deplacer le 
plan de coupe a travers l’objet 3D (fig.8.5). 

Un objet de coupe est cree dans l’etat Plan de 
coupe. La coupe 3D est activee. 
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Fig. 8. 4 




Fig-8.5 



Comment dessiner un plan de coupe droit ou brise ? 

Pour creer un objet de coupe en selectionnant une face, la procedure est la suivante : 

[1] Affichez les objets a couper dans une vue plane et desactivez l’accrochage aux objets. 

[ 2 ] Executez la commande de coupe a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

as Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (DRAW) puis l’option 
Modelisation (Modeling) et enfin Plan de coupe (Section Plane). 

O0o Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 
l’icone Plan de coupe (Section Plane). 

IMP Clavier : tapez la commande PLANDECOUPE (SECTIONPLANE). 

[ 3 ] Selectionnez l’option Dessiner coupe 
(Draw section). 

[4] Definissez la ligne de coupe droite ou 
brisee passant par les objets 3D (fig.8.6). 

[5] Pointez un point pour definir la direc- 
tion du plan de coupe. 

[6] Cliquez sur la ligne de coupe pour affi- 
cher ses poignees (fig.8.7). Vous pouvez 
utiliser ses poignees pour redefinir la 
ligne de coupe si necessaire. 

[ 7 ] Affichez la vue en 3D. La coupe 3D est 
desactivee (fig.8.8). 

Fig.8.6 
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Comment creer un plan de coupe orthogonal ? 

Pour creer un objet de coupe en selectionnant une face, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Executez la commande de coupe a l’aide de l’une des methodes suivantes : 

fSj Menu : choisissez le menu deroulant DESSIN (DRAW) puis l’option 
Modelisation (Modeling) et enfin Plan de coupe (Section Plane). 

QQo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Creation 3D, cliquez sur 
l’icone Plan de coupe (Section Plane). 

k£M$ . Clavier : tapez la commande PLANDECOUPE (SLICE). 



[ 2 ] Selectionnez l’option Orthogonal 
(Orthographic) « 0 ». 

U] Selectionnez une option d’alignement : Haut 
(Top), Bas (Bottom), Avant (Front), etc. 

Un objet de coupe est cree. II est centre dans 
une limite 3D imaginaire autour de tous les 
objets 3D du dessin. II est place sur le plan 
orthogonal selectionne. La coupe 3D est 
activee. Dans l’exemple de la figure 8.9, l’option 
Haut (Top) a ete selectionnee. Cela signifie que 
la partie situee au-dessus du plan de coupe 
horizontal, passant par le centre de gravite du 
volume imaginaire entourant tous les objets, 
est coupee. 

Vous pouvez utiliser ses poignees pour rede- 
finir la ligne de coupe si necessaire. 




Volume Imaginaire entourant les trois cubes 




Fig.8.9 
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Manipulation du plan de coupe 

Comment ajoutez un raccourcissement a une coupe ? 

Vous pouvez creer une ligne de coupe comportant plusieurs segments (raccourcisse- 
ments) a l’aide de l’option Dessiner coupe de la commande PLANDECOUPE. Vous pouvez 
egalement ajouter un raccourcissement a un objet de coupe existant. Lorsque vous 
ajoutez un raccourcissement a un objet de coupe existant, un segment est cree. Ce dernier 
est perpendiculaire au segment selectionne, dans la direction de la poignee de direction. 
II n’est pas possible d’ ajouter des raccourcissements aux lignes arrieres ou laterales de 
l’objet de coupe. L’accrochage aux objets Proche (Nearest) est temporairement active 
lorsque vous ajoutez des raccourcissements a une coupe. Une fois que vous avez ajoute 
des raccourcissements, vous pouvez revoir les coupes raccourcies en utilisant les 
poignees de l’objet de coupe. La procedure est la suivante : 

[7] Selectionnez la ligne de coupe. 

[2] Effectuez un clic droit et choisissez Ajouter un raccourcissement a la coupe (Add 
jog to section) dans le menu contextuel. 

[3] Cliquez sur un point (A) de la ligne de coupe. Un nouveau segment est cree perpen- 
diculairement au segment selectionne et dans la direction de la poignee de direction. 

[4] Utilisez les poignees et les points pour reajuster eventuellement la ligne de coupe 
(fig.8.10). 



* ? f 
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Comment definir les limites d’un plan de coupe ? 

Les limites d’un plan de coupe peuvent se presenter de trois manieres differentes : Plan de 
coupe, Limite de coupe et Volume de coupe. Selon l’etat choisi, vous pouvez voir le plan 
secant sous la forme d’un plan 2D, d’un parallelepipede 2D ou d’un parallelepipede 3D 
(fig. 8. 1 1). Les poignees vous permettent d’apporter des ajustements a la longueur, a la 
largeur et a la hauteur de la zone secante. En cliquant sur la fleche, le menu deroulant 
propose ainsi les trois options suivantes : 

■ Plan de coupe (Section Plane) : l’indicateur du plan de coupe transparent et la ligne 
de coupe s’affichent. Le plan secant s’etend a l’infini dans toutes les directions. 

■ Limite de coupe (Section Boundary) : un parallelepipede 2D montre l’etendue XY du 
plan secant. Le plan secant le long de l’axe Z s’etend a l’infini. 

■ Volume de coupe (Section Volume) : un parallelepipede 3D montre l’etendue du plan 
secant dans toutes les directions. 




Fig. 8.u 



Comment activer le resultat des limites d’un plan de coupe ? 

Apres avoir defini un plan de coupe et modifie eventuellement ses limites, il peut etre 
interessant de visualiser le resultat de la coupe. La procedure est la suivante : 

[ 7 ] Selectionnez la ligne de coupe. 

[2] Effectuez un clic droit et selectionnez l’option Activer la coupe 3D (Activate live 
sectioning) dans le menu contextuel. II en resulte que la partie de l’objet situee en 
dehors des limites n’est plus visible (fig.8.12). 
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Fig. 8.12 




Fig. 8.13 



[3] Vous pouvez neanmoins afficher la partie deli- 
mitee avec des proprietes specifiques en selec- 
tionnant l’option Afficher la geometric deli- 
mitee (Show cut-away geometry) du menu 
contextuel (fig.8.13). 

Modifications des parametres 
du plan de coupe 

Les parametres du plan de coupe permettent de 
controler une serie d’elements dont la couleur des 
objets coupes, la couleur des contours des objets 
coupes, le type et la couleur des hachures, la trans- 
parence des faces, etc. 

Pour modifier les parametres d’un objet de coupe, 
la procedure est la suivante (fig.8.14) : 

[7] Cliquez avec le bouton droit de la souris sur 
l’objet de coupe. Cliquez sur Parametres de la 
coupe (Live section settings). 

[2] Trois sections permettent de specifier les 
proprietes de la coupe 3D : 

■ Limite d’intersection (Intersection Boun- 
dary) : definit l’apparence des segments de 
ligne qui definissent la surface d’intersec- 
tion du plan de l’objet de coupe. Vous 
pouvez ainsi changer la couleur, le type de 
ligne, l’echelle du type de ligne et l’epais- 
seur de ligne. 

■ Remplissage de l’intersection (Inter- 
section Fill) : definit le remplissage facul- 
tatif qui s’affiche a l’interieur de la zone 
d’intersection de la surface coupee oil 
l’objet de coupe forme une intersection 
avec l’objet 3D. 



■ Geometric delimitee (Cut-away Geometry) : definit l’aspect de la partie coupee 
de l’objet 3D par la coupe. Par defaut cette partie est affichee en rouge avec un taux 
de transparence de 50% (fig.8.15). 
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Fig. 8.14 



Fig.8.15 



Generer des coupes 2D/3D 

Apres avoir defini un plan de coupe, vous pouvez generer une coupe 2D ou 3D. Ces 
coupes peuvent etre inserees dans le dessin sous forme d’un bloc sans nom ou enregis- 
trees dans un fichier externe en tant que wbloc. Les coupes generees sont creees en tant 
que blocs pouvant etre renommes et modifies a l’aide de la commande MODIFBLOC 
(BEDIT). 

Pour generer une coupe 2D ou 3D, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Selectionnez l’objet de coupe. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur la ligne de 
coupe, puis choisissez Generer une coupe 2D/3D (Generate 2D/3D section) 
(fig-8- 16). 

[2] Dans la boite de dialogue Generation d’une elevation/coupe (Generate 
Section/Elevation), cliquez sur Elevation/coupe 2D (2D Section/Elevation) ou 
Coupe 3D (3D Section) (fig.8.1 7). 

[ 7 ] Cliquez sur Inclure tous les objets (Include all objects). 



http://topographi.blogspot.com/ 






mi Generation d'une elevation/coupe [?J| X | 



2D/3D 

0 Elevation/coupe 2D 
O Coupe 3D 



Geometrie source 
0 Indure tous les objets 

O Selectionner les objets a indure 

! , Choix des objets 

0 objet(s) selectionne(s) 



Destination 

0 Inserer en tant que nouveau bloc 
O Remplacer le bloc existent 



(Aucun bloc selectionne) 

O Exporter vers un fichier 

Nom du fichier et chemin d'acces: 



:uments and Setti 



Parametres de la coupe. 



[T] Sous Destination, cliquez sur 

Inserer en tant que nouveau 
bloc (Insert as new block). 

[ 5 ] Cliquez sur Creer (Create). 

[6] Specifiez un point d’insertion a l’ecran. Un bloc sans nom est insere. II est compose 
d’une geometrie 2D ou 3D (fig.8.18-8.19). 



Annuler 



http://topographi.blogspot.com/ 









Options 



Les options de la boite de dialogue Generation d’une elevation/coupe (Generate 

Section/Elevation) sont les suivantes : 

Section 2D/3D 

■ Elevation/coupe 2D (2D Section/Elevation) : permet de generer une coupe 2D. 

■ Coupe 3D (3D Section) : permet de generer une coupe 3D. 

Section Ceometrie source 

■ Inclure tous les objets (Include all objects) : permet d’inclure tous les objets 3D 
(solides, surfaces et regions 3D) dans le dessin, y compris ceux presents dans les xrefs 
et les blocs. 

■ Selectionner les objets a inclure (Select objects to include) : permet de selectionner 
manuellement (via le bouton Choix des objets) les objets 3D (solides, surfaces et 
regions 3D) dans le dessin a partir duquel generer une coupe. 

Section Destination 

■ Inserer en tant que nouveau bloc (Insert as new block) : permet d’inserer la coupe 
generee en tant que bloc dans le dessin courant. 

■ Remplacer le bloc existant (Replace existing block) : permet de remplacer (via le 
bouton Choix du bloc) un bloc existant dans le dessin par la coupe generee. 

■ Exporter vers un fichier (Export to a file) : permet d’enregistrer la coupe dans un 
fichier externe. 

■ Nom du fichier et chemin d’acces (Filename and path) : permet de specifier un nom 
de fichier et un chemin d’acces dans lesquels la coupe sera enregistree. 

■ Parametres de la coupe (Section Settings) : permet d’ouvrir la Boite de dialogue 
Parametres de la coupe. 

■ Creer (Create) : permet de creer la coupe. 



Les options de la boite de dialogue Parametres de la coupe (Section Settings) sont les 
suivantes (fig.8.20) : 

■ Parametres de creation de bloc d’elevation/de coupe 2D (2D section / elevation 
block creation settings) : definit la faqon dont une coupe 2D d’un objet 3D s’affiche 
lorsqu’elle est generee. 
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■ Parametres de creation de bloc de coupe 3D (3D section block creation settings) : 
determine la fagon dont un objet 3D s’affiche lorsqu’il est genere. 

■ Parametres de la coupe 3D (Live Section settings) : determine la fagon dont les objets 
sectionnes s’affichent dans le dessin lorsque la coupe 3D est activee. 

■ Activer la coupe 3D (Activate Live Section) : active la coupe 3D pour l’objet de coupe 
selectionne. 

■ Limite d’intersection (Intersection Boundary) : definit l’apparence des segments 
de ligne qui definissent la surface d’intersection du plan de l’objet de coupe. 

■ Remplissage de l’intersection (Intersection Fill) : definit le remplissage facultatif 
qui s’affiche a l’interieur de la zone d’intersection de la surface coupee ou l’objet de 
coupe forme une intersection avec l’objet 3D. 

■ Lignes d’arriere-plan (Background 
Lines) : controle l’affichage des lignes 
d’arriere-plan pour les coupes 2D et 
3D. Pour les coupes 2D, gere egale- 
ment l’emplacement d’affichage des 
lignes masquees. 

■ Lignes de premier plan (Fore- 
ground lines) : controle l’affichage 
des lignes de premier plan. 

■ Geometrie delimitee (Cut-away 
Geometry) : controle l’affichage de la 
partie decoupe dans le cas d’une 
coupe 3D. 

■ Lignes de tangence de la courbe 

(Curve Tangency Lines) : controle l’in- 
clusion des lignes courbes tangentes 
au plan de coupe. S’applique unique- 
ment aux sections 2D. 



Fig. 8 . 20 
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Aplanir une vue 

Une vue aplanie permet d’obtenir les differentes vues en elevation d’un modele 3D. 
Chaque vue obtenue est un bloc correspondant a une representation aplanie du modele 
3D et projetee sur le plan XY. Ce processus revient a prendre un cliche du modele 3D 
entier avec une camera, puis a mettre a plat la photographie. Une fois que vous avez 
insere le bloc, vous pouvez y apporter des modifications, car la vue aplanie est composee 
d’une geometrie 2D. 

Une vue aplanie est generee avec les parametres suivants : 

■ Tous les objets 3D de la fenetre de l’espace objet sont captures. Placez les objets ne 
devant pas etre captures sur des caiques qui sont soit desactives, soit geles. 

■ Les vues aplanies sont creees en tant que blocs pouvant etre renommes et modifies a 
l’aide de la commande MODIFBLOC (BEDIT). 

■ Le bloc genere est base sur les parametres d’affichage des lignes de premier plan et 
lignes foncees de la boite de dialogue Aplanir la geometrie (Flatshot). 

■ Les lignes masquees sont capturees et affichees dans le bloc a l’aide des parametres 
d’affichage des lignes foncees (boite de dialogue Aplanir la geometrie). 

■ Les objets 3D qui ont fait l’objet d’une coupe par des 
objets de coupe sont captures dans leur integralite. La 
commande APLANIRGEOM (FLATSHOT) capture ces 
objets comme s’ils n’avaient pas fait l’objet d’une coupe. 

Pour creer une vue 2D aplanie d’un modele 3D, la proce- 
dure est la suivante : 

Configurez la vue du modele 3D (vue orthogonale ou vue 
isometrique). 

|Tj Executez la commande de coupe a l’aide de l’une des 
methodes suivantes : 

QQo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration 
Creation 3D, cliquez sur l’icone Aplanir la geome- 
trie (Flatshot). 

Clavier : tapez la commande APLANIRGEOM 
(FLATSHOT). 

[T] Dans la boite de dialogue Aplanir la geometrie 
(Flatshot), sous Destination, cliquez sur l’une des 
options. Par exemple : Inserer en tant que nouveau 
bloc (Insert as new block) (fig.8.21). 

Fig. 8. 2 i 



J Aplanir la geometrie 



Destination 

0 i ns erer en tant que nouv eau bloc 



O Remplacer le bloc existant 

I I Choix du bloc 

(Aucun bloc selectionne) 

O Exporter vers un fichier 

Nom du fichier et chemin d'acces: 



LA 



Lignes de premier plan 
Couleur: 

Type de ligne: 

Lignes foncees 
I I Af f icher 
Couleur: 

Type de ligne: 



□ Blanc 



Continuous 



□ DuBloc 



Continuous 



Creer 
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U] Changez la couleur et le type des lignes foncees et de premier plan. Par exemple : 

Blanc et Continuous. 

[T] Pour ne pas afficher les lignes cachees, enlevez la coche Afficher (Show). 

[5] Cliquez sur Creer (Create). 

Specifiez un point d’insertion a l’ecran pour positionner le bloc. Ajustez le point de base, 
l’echelle et la rotation, s’il y a lieu. Un bloc est cree. 11 s’agit d’une geometrie 2D qui est 
projetee sur le plan XY du SCU courant (fig.8. 22-8.23). 





Fig. 8. 22 




Fig.8. 23 
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Parti e 2 

La visualisation 3D 
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Les styles visuels 

Un style visuel est un ensemble de parametres qui 
definissent l’affichage des arretes, des faces et des 
ombres dans la fenetre d’AutoCAD. 

Cinq styles visuels par defaut sont disponibles via 
le Panneau de configuration Style visuel (fig.9.1) : 

■ Filaire 2D (2D Wireframe) : affiche les objets 
en materialisant leurs contours a l’aide de 
lignes et de courbes. Les images bitmaps, les 
objets OLE, les types et les epaisseurs de ligne 
sont visibles avec ce type d’affichage. 

■ Filaire 3D (3D Wireframe) : affiche les objets 
en materialisant leurs contours a l’aide de 
lignes et de courbes. 

■ Masque 3D (3D Hidden) : affiche les objets a 
l’aide d’une representation filaire 3D et 
masque les lignes correspondant aux faces 
arriere. 

■ Realiste (Realistic) : ajoute une ombre aux objets et lisse les aretes entre les faces des 
polygones. Les materiaux attaches aux objets sont affiches. 

■ Conceptuel (Conceptual) : ajoute une ombre aux objets et lisse les aretes entre les 
faces des polygones. Cette option utilise l’ombrage Gooch, une transition entre les 
couleurs froides et les couleurs chaudes plutot que du fonce au clair. L’effet est moins 
realiste, mais les details du modele sont plus faciles a voir. 

Dans les styles visuels ombres, les faces sont eclairees par deux sources distantes qui 
suivent le point de vue a mesure que vous vous deplacez autour du modele. Cet eclairage 
par defaut est conqu pour illuminer toutes les faces dans le modele afin de pouvoir les 
distinguer visuellement. L’eclairage par defaut n’est disponible que lorsque d’autres 
sources de lumiere, dont le soleil, sont desactivees. 



^ m si i QS Ci 



Realiste : v 




Fig .9.1 
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Pour appliquer un style visuel a une fenetre, la procedure est la suivante : 

[7] Cliquez dans une fenetre pour en faire la fenetre courante. 

[2] Selectionnez le style visuel par l’une des methodes suivantes (fig. 9 . 2 ) : 

jb Menu : choisissez le menu deroulant AFFICHAGE (View) puis l’option Styles 
■ visuels (Visual styles). 

Barre d’outils : selectionnez le style dans la barre d’outils Styles visuels (Visual 
styles) 

QQo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Style Visuel, ouvrez la liste 
deroulante Styles visuels (Visual styles). 

IUJP]) Clavier : tapez la commande STYLESVISUELS (Vscurrent). 

Le style visuel selectionne est applique au modele dans la fenetre. 




Fig.9.2 



http://topographi.blogspot.com/ 





Le gestionnaire des styles visuels 



Le gestionnaire des styles visuels permet de creer, d’appliquer, de modifier, de copier, d’ex- 
porter et de supprimer un style visuel. 11 est disponible a partir de l’option Styles visuels 
(Visual styles) du menu deroulant Affichage (View), de la barre d’outils Styles visuels ou 
du Panneau de configuration Style Visuel du tableau de bord. 

Le gestionnaire comprend dans sa partie superieure les cinq styles predefinis et juste au- 
dessous une serie de boutons avec les options suivantes (fig.9.3) : 



■ Creer un style visuel ( Create New Visual style) : 
permet d’afficher la boite de dialogue Creer un 
style visuel (Create New Visual Style), dans 
laquelle vous entrez un nom et une description 
facultative. Une nouvelle image d’exemple est 
placee a l’extremite du panneau et est selec- 
tionnee. 

■ Appliquer le style visuel selectionne a la 
fenetre courante (Apply Selected Visual style to 
current viewport) : permet d’appliquer le style 
visuel selectionne a la fenetre courante. 

■ Exporter le style visuel selectionne dans la 
palette d’outils (Export the selected visual style 
to the Tool Palette) : permet de creer un outil pour 
le style visuel selectionne et le placer sur la palette 
d’outils active. Si la fenetre Palettes d’outils est 
fermee, elle s’ouvre et l’outil est place sur la palette 
superieure. 
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Fig.9.3 



■ Supprimer le style visuel selectionne (Delete the selected visual style to the Tool 
Palette) : permet de supprimer le style visuel du dessin. Un style visuel par defaut ou 
en cours d’utilisation ne peut pas etre supprime. 



Dans le cas de la creation d’un nouveau style, trois methodes sont disponibles : 

■ Creation en utilisant le bouton Creer (Create) du Gestionnaire de styles visuels 

■ Creation par l’operation Copier/Coller d’un style existant 

■ Creation en modifiant directement l’apparence courante du modele 3D en utilisant 
les outils du panneau de configuration Styles visuels. 
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Comment creer un nouveau style visuel par I’option « Creer » ? 

[7] Dans la palette du Gestionnaire de styles visuels, cliquez sur l’icone Creer (Create). 

[T] Entrez le nom et la description du nouveau style visuel et cliquez sur OK (fig.9.4). Un 
nouveau style est ajoute dans la liste des styles visuels disponibles dans le dessin 
(fig-9-5)- 

[3] Modifiez les differents parametres desires. Par exemple : dans la section Parametres 
d’aretes (Edge Settings), changez la couleur en Rouge. 



J Creer un style visuel 



Nom: Style Rouge 



Description: Affichage des aretes en rouge| 



Annuler 



Hg.9.4 




Fig-9-5 
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Les parametres sont les suivants : 

Parametres des faces 

Controle l’apparence des faces dans une fenetre. 

■ Style des faces (Face style) : permet de definir l’ombrage sur les faces. Les options sont 
les suivantes (fig.9.6) : 

■ Pas de style de face : la valeur Aucun (None) 
n’applique pas de style de face. Les autres para- 
metres sont desactives. 

■ Style de face realiste : valeur par defaut, le style 
est aussi proche que possible de l’apparence de la 
face en realite. 

■ Style de face Gooch : Gooch utilise des couleurs 
chaudes et froides au lieu des parametres fonces 
et clairs pour ameliorer l’affichage des faces qui 
peuvent etre ombrees et difficiles a voir dans un 
affichage realiste. 




Fig.9.6 
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■ Qualite de l’eclairage (Lighting quality) : definit l’eclairage 
pour afficher les facettes sur le modele ou non. Par defaut, elles 
sont lissees (fig.9.7). 

■ Intensite de la surbrillance (Highlight intensity) : controle 
la taille des surbrillances sur les faces sans materiaux (fig.9.8). 

■ Opacite (Opacity) : controle l’opacite ou la transparence des 
faces dans une fenetre (fig.9.9) 

Materiaux et couleur 

Controle l’affichage des materiaux et la couleur sur les faces. 

■ Affichage des materiaux (Materials display) : controle si les 
materiaux et les textures sont affiches. 



/ 




Facettes Lissage 

Fig.9.7 



■ Mode de couleur de face (Face 
color mode) : controle l’affichage 
des couleurs sur les faces. Les options 
sont les suivantes : 

■ Normal : n’applique pas de modi- 
ficateur de couleur de face. 

■ Monochrome : affiche le modele 
dans les ombres de couleur que 
vous specifiez. 

■ Teinte (Tint) : modifie la valeur 
de teinte et de saturation des 
couleurs de face. 

■ Desaturer (Desaturate) : adoucit 
la couleur en reduisant son 
composant de saturation de 30 %. 

■ Couleur monochrome/Couleur de 
la teinte (Monochrome color) : 
affiche la boite de dialogue 
Selectionner la couleur dans laquelle 
vous pouvez selectionner une 
couleur monochrome ou la teinte, 
selon le mode de couleur de face. Ce 
parametre n’est pas disponible 
lorsque le mode de couleur de face 
est defini sur Normal ou Desaturer. 




Fig.9.8 
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Parametres materiels 
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Fig.g.io 



Parametres d’environnement 

Controle les ombres et l’arriere-plan. 

■ Affichage des ombres (Shadow display) : controle 
l’affichage des ombres. Les options sont : pas 
d’ombre, ombres sur le sol uniquement, ombres 
pleines. II est conseille de desactiver les ombres 
pour augmenter les performances. Pour afficher les 
ombres completes, il convient d’activer l’accelera- 
tion materielle. Lorsque l’option Acceleration 
geometrique est desactivee, les ombres completes 
ne peuvent pas etre affichees. (pour acceder a ces 
parametres, entrez config3d sur la ligne de 
commande). Dans la boite de dialogue Degradation 
adaptative et ajustement des performances, choi- 
sissez Ajuster manuellement (fig.9.10). 

■ Arriere-plans (Background) : controle si les 
arriere-plans s’affichent dans la fenetre ou non. 



Parametres d’aretes 



Controle l’affichage des aretes. 

■ Mode d’arete (Edge mode) : definit l’affichage des aretes sur Aretes de facette, 
Isolignes ou Aucun (fig.9.11). 

■ Couleur (Color) : affiche la boite de dialogue Selectionner la couleur dans laquelle 
vous pouvez definir la couleur des aretes. 




Fig.g.u 
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Modificateurs d’aretes 



Controle les parametres qui s’appliquent a tous 

les modes d’arete a l’exception de l’option 

Aucun. 

■ Bouton Saillie et Parametre (Overhang) : 
prolonge les lignes au-dela de leur intersec- 
tion, pour donner un effet dessin manuel 
(fig.9.12). Ce bouton permet d’activer et de 
desactiver l’effet de saillie. Lorsqu’il est 
active, vous pouvez modifier le parametre. 

■ Bouton Creneler et Parametre (Jitter) : 
donne l’apparence d’une esquisse aux lignes 
(fig.9.13). Les parametres sont Faible, Moyen 
et Eleve ; ils peuvent etre desactives Ce 
bouton permet d’activer et de desactiver 
l’effet de crenelage. Lorsqu’il est active, vous 
pouvez modifier le parametre. 

■ Angle du pli (Crease angle) : definit l’angle 
auquel les aretes de facette s’affichent dans 
une face, pour un effet de lissage. 

■ Espace avec halo % (Halo gap %) : specifie 
la taille d’un espace a afficher a l’endroit oil 
un objet est masque par un autre objet. Cette 
option est disponible lorsque les styles 
visuels Conceptuel ou Masque 3D, ou un 
style visuel base sur ceux-ci, est selectionne. 
Lorsque la valeur d’espace avec halo est supe- 
rieure a 0, les aretes de silhouette ne sont pas 
affichees. 




fig-913 



Aretes de silhouette rapide 

Controle les parametres qui s’appliquent aux aretes de 
silhouette Les aretes de silhouette ne sont pas affichees 
sur les objets filaires ou transparents (fig.9.14). 

■ Visible : controle l’affichage des aretes de silhouette. 

■ Largeur (Width) : specifie la largeur a laquelle les 
aretes de silhouette s’affichent. 



Fig.9.14 
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Fig-g-15 



Aretes foncees 

Gere les parametres qui s’appliquent aux aretes foncees 
lorsque le mode d’arete est defini sur Aretes de facette 
(fig- 9 - 1 5 )- 

■ Visible (Visible) : controle si les aretes foncees s’affichent 
ou non. 

■ Couleur (Color) : affiche la boite de dialogue Selectionner 
la couleur dans laquelle vous pouvez definir la couleur des 
aretes foncees. 

■ Type de ligne (Linetype) : definit le type de ligne pour les 
aretes foncees. 




Aretes d’intersection 

Gere les parametres qui s’appliquent aux aretes d’intersec- 
tion lorsque le mode d’arete est defini sur Aretes de facette 
(fig- 9 - 16)- 

■ Visible : controle si les aretes d’intersection s’affichent ou 
non. Pour augmenter les performances, il est conseille de 
desactiver l’affichage des aretes d’intersection. 

■ Couleur (Color) : affiche la boite de dialogue Selectionner 
la couleur dans laquelle vous pouvez definir la couleur des 
aretes d’intersection. 

■ Type de ligne (Linetype) : definit un type de ligne pour les 
aretes d’intersection. 



Fig .9.1 6 



Comment creer un nouveau style visuel 
par I’operation Copier/Coller ? 

|T| Dans la palette du Gestionnaire de styles, effectuez un clic droit sur l’icone d’un 
style et choisissez « Copier » (Copy). 

[2] Effectuez a nouveau un clic droit et choisissez « Coller » (Paste). Une icone est 
dupliquee dans la section Styles visuels disponibles dans le dessin (fig.9.17). 

[ 3 ] Selectionnez l’icone dupliquee et effectuez un clic droit. Choisissez ensuite 
« Modifier le nom et la description » (Edit Name and Description). 

0 Modifiez les differents parametres desires comme au point 2.r. 
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Comment creer un nouveau 
style visuel en utilisant 
les outils du panneau de 
configuration Styles visuels ? 

[7] Ouvrez completement le panneau 
de configuration Styles visuels. 

[7] Modifiez les parametres tels 
qu’illustre dans la figure 9. r8. Ces 
parametres sont identiques a ceux 
detailles au point 2.r. 




[3] Entrez la commande ENREGIS- 
TRERSV (VSSAVE) dans la ligne de 
commande et entrez le nom du 
nouveau style afin de pouvoir 
l’utiliser plus tard. 

Comment exporter 
un style visuel ? 

Les styles visuels sont stockes dans le 
dessin actif lors de leur creation. Pour 
les rendre disponibles dans les autres 
dessins, il faut les exporter dans la 
palette d’outils. La procedure est la 
suivante : 



Fig-9 17 
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Cliquez sur le menu Outils 
(Tools) puis Palettes et Styles 

visuels (Visual Styles) ou ouvrez 

le gestionnaire de styles visuels dans le Tableau de bord. 
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[3] Cliquez sur le menu Outils (Tools) puis Palettes et Palettes d’outils (Tool Palettes). 



[T] Dans la fenetre Palettes d’outils (Tool Palettes), cliquez sur l’onglet Styles visuels 
(Visual Styles). 

QO Dans le gestionnaire de styles visuels, selectionnez l’image d’exemple du style visuel. 

[6] Sous les images, cliquez sur le bouton Exporter le style visuel selectionne dans la 

palette d’outils (Export to Active Tool Palette). 
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[ 7 ] Ouvrez le dessin dans lequel vous voulez utiliser le style visuel. 

[ 6 ] Selectionnez le style visuel dans la palette d’outils. 

[ 9 ] Cliquez avec le bouton droit de la souris et choisissez Ajouter au dessin courant 
(Add to Current Drawing). 

Le style visuel est ajoute aux images d’exemple dans le Gestionnaire de styles visuels et le 
tableau de bord. 

Exemple de style : esquisse a main levee 

Pour creer un style visuel du type Esquisse a main levee, il convient de suivre la procedure 
suivante : 

[ 7 ] Ouvrez le gestionnaire de styles visuels. 

[2] Effectuez un clic droit sur l’icone du style Masque 3D (3D Hidden) et choisissez 
Copier (Copy). 

[ 3 ] Effectuez a nouveau un clic droit et choisissez Coller (Paste). Une icone est dupliquee 
dans la section Styles visuels disponibles dans le dessin. 

[T] Selectionnez l’icone dupliquee et effectuez un clic droit. Choisissez ensuite Modifier 
le nom et la description (Edit Name and Description) et entrez comme Mom : 
Esquisse et comme Description : Esquisse a main levee. Cliquez sur OK. 

[5] Modifiez les differents parametres desires comme indique ci-dessous (fig.9.19) : 

■ Style des faces (Face Style) : Aucun 

■ Affichage des ombres (Shadow display) : Inactif 

■ Mode d’arete (Edge mode) : Facetter les aretes 

■ Couleur (Color) : Blanc 

■ Saillie (Overhang) : 6 

■ Creneler (Jitter) : Moyen 

■ Angle du pli (Crease angle) : 40 

■ Espace avec halo (Halo gap) : 0 

■ Aretes de silhouette rapide (Fast Silhouette Edges) - Visible : Oui (Yes) 

■ Largeur (Width) : 6 

■ Aretes foncees (Obscured Edges) - Visible : Non (No) 

■ Aretes d’intersection (Intersection Edges) - Visible : Non. 
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[6] Appliquez le nouveau style au dessin en cliquant sur le bouton Appliquer le style 
visuel selectionne a la fenetre courante (Apply Selected Visual Style to Current 
Viewport) (fig.9.20-9.21). 
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Les materiaux 

Principe 

L’ajout de materiaux permet de rendre votre 
dessin plus realiste.Vous pouvez attacher un 
materiau a une face et a un objet particulier, ou 
aux differents objets presents sur un caique. 

Pour attacher un materiau a un objet ou une face, 
il suffit de le glisser depuis la palette d’outils vers 
les objets. Le materiau est simultanement ajoute 
au dessin et s’affiche sous forme d’un temoin 
dans la fenetre Materiaux. 




Fig. 9. 20 




Fig. 9. 2i 



Vous pouvez aussi creer ou modifier un materiau depuis la fenetre Materiaux et ensuite 
glisser le temoin du materiau directement sur les objets dans le dessin ou sur la palette 
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d’outils active afin de creer un outil materiau. Vous pouvez egalement attacher un mate- 
rial! aux objets par caique. Le materiau est attache a tous les objets du caique dont la 
propriete Materiau est definie sur DUCALQUE (valeur par defaut). 



Une bibliotheque comportant plus de 300 materiaux et textures est incluse avec 
AutoCAD. Les materiaux se trouvent sur des palettes d’outils et tous s’affichent avec un 
caique sous-jacent a damier (fig.9.22). 

L’installation des composants de la bibliotheque de materiaux (palettes d’outils et 
textures) est facultative et doit etre specifiee lors de l’installation. Par defaut, ils sont 
installes dans le chemin Emplacement des fichiers de palettes d’outils (Tool Palettes 
File Locations) defini dans l’onglet Fichiers (Files) de la boite de dialogue Options. Les 
textures sont installees dans le chemin Chemin de recherche des textures simples 
(Texture Maps Search Path) (fig.9.23). 
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II convient de faire remarquer que les composants de la biblio- 
theque de materiaux sont toujours installes a l’emplacement par 
defaut. Si vous modifiez les chemins avant d’installer la biblio- 
theque de materiaux, les nouveaux materiaux ne seront pas affi- 
ches dans les palettes d’outils et les textures ne seront pas refe- 
rencees par les materiaux. Vous pouvez soit copier les fichiers 
nouvellement installes a l’emplacement de votre choix, soit reta- 
blir le chemin par defaut. 
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Fig.9.22 



Fig.9.23 
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Glisser-Deposer un materiau 

AutoCAD dispose d’un groupe de huit palettes 
d’outils de materiaux (Bois, plastic, magonnerie, 
beton...) (fig.9.24). Chacun des materiaux peut 
etre applique sur les objets par un simple Glisser- 
deposer. Vous pouvez aussi d’abord selectionner 
l’objet ou la face (a l’aide de la touche CTRL) puis 
cliquer sur l’icone du materiau dans la palette 
d’outils pour l’assigner (fig.9.25-9.26). 




Fig.9.25 



Avant d’appliquer un materiau sur un objet, vous 
devez definir l’unite du dessin en cours sinon l’as- 
pect des materiaux avec texture risque d’etre non- 
conforme. Ainsi prenons le cas d’un cube de 
roo cm de cote que l’on souhaite habiller avec un 
materiau en brique. En conservant l’unite par 
defaut qui est le millimetre, le materiau ne s’af- 
fiche pas correctement (fig.9.27 - droite). Par 
contre en indiquant la bonne unite, a savoir le 
centimetre, le resultat est tout a fait realiste 
(fig.9.27 - gauche). Le choix de la bonne unite s’ef- 
fectue via le menu Format et l’option Controle 
des unites (fig.9.28). 
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Fig.9.28 



Appliquer un materiau depuis la fenetre Materiaux 



La fenetre Materiaux permet d’appliquer un materiau existant aux objets du dessin et 
egalement de creer un nouveau materiau. Lors de la creation d’un nouveau dessin, la 
fenetre Materiaux comprend uniquement un materiau par defaut. Pour ajouter d’autres 
materiaux il faut au prealable en inserer depuis la palette des materiaux. La fenetre 
Materiaux affiche alors les differents materiaux existant dans le dessin (fig.9.29). 
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Pour appliquer un materiau la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Activez la fenetre Materiaux (Materials) par l’une des 
methodes suivantes : 

Menu : choisissez le menu deroulant OUTILS (Tools) puis 
l’option Palettes et Materiaux (Materials). 

Barre d’outils : selectionnez le bouton Materiaux 
(Materials) dans la barre d’outils Rendu (Render). 

oqo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration 
Materiaux, activez le bouton Materiaux (Materials). 

m Clavier : tapez la commande MATERIAUX (Materials). 

|T] Dans la fenetre Materiaux (Materials), selectionnez le mate- 
riau a attacher (point r). 

[ 3 ] Cliquez sur Appliquer un materiau aux objets (Apply 
Materials to Objects) dans la bande d’outils situee sous les 
temoins (point 2). 

[4] Selectionnez les objets a l’aide du curseur en forme de 
pinceau (point 3) (fig.9.30). Le materiau s’affiche sur chaque 
objet lorsque vous selectionnez ce dernier. 




Fig.9.30 



Attacher un materiau par caique 

Pour attacher un materiau par caique, la 

procedure est la suivante : 

| 7 ] Dans le Tableau de bord, cliquez sur 

Attacher par caique (Attach By 
Layer) dans le Panneau de configura- 
tion Materiaux (Materials). 

[2] Dans la boite de dialogue Options 
dissociation des materiaux (Mate- 
rial Attachment Options), faites glisser 
un materiau sur un caique (fig.9.3 x). 

[ 3 ] Le materiau est attache a tous les 
objets du caique dont la propriete 
Materiau est definie sur DUCALQUE 
(Bylayer). DUCALQUE (Bylayer) est la 
valeur par defaut pour la propriete 
Materiau lorsque vous creez un objet 
(fig- 9 - 32 )- 



Options dissociation des materiaux 



Faites glisser un materiau sur un caique: 



Nom du materiau Caique 

Q Bots - plast iques . Menuiserie . Bois . Noyt 0 

| Global |Jriques 

B Magormene.Magonnerie unitaire.Btoc ' Bois 

B Mafoonerie.Ma^onnerie unitaire.Briqu 



Materiau 

□ Global 

B Macorm erie.M... 

Bois-plasbque... X 



Fig-9-3i 
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Fig-9-3 2 




Detacher un materiau par caique 

Pour detacher des materiaux d’un objet, la procedure est la suivante : 

[7] Dans la fenetre Materiaux (Materials), cliquez sur Supprimer les materiaux des 
objets selectionnes (Remove Materials from Selected Objects) dans la bande d’outils 
situee sous les temoins. 

[2] Selectionnez les objets a l’aide du curseur en forme de pinceau. 

Cette fonction n’est applicable que pour les objets habilles isolement et done pas pour les 
objets habilles via le caique. Dans ce dernier cas, il suffit de changer l’objet de caique. 

La creation d’un nouveau materiau 

Deux grandes families de materiaux peuvent etre creees dans AutoCAD. Les materiaux 
sans textures et ceux avec textures. La combinaison des deux est egalement disponible. 
Vous pouvez egalement utibser des gabarits prets a l’emploi pour rendre la creation plus 
facile. L’ensemble de la procedure s’effectue a l’aide de la fenetre Materiaux. 

Les principales caracteristiques d’un materiau sont les suivantes : 

■ Couleur 

La couleur d’un materiau sur un objet est differente selon les zones. Par exemple, lorsque 
vous observez une sphere rouge, celle-ci n’apparait pas uniformement rouge. Les parties 
les plus eloignees de la lumiere semblent d’un rouge plus fonce que celles exposees direc- 
tement a la lumiere. Les reflets sont d’un rouge beaucoup plus clair. Lorsque la sphere 
rouge est tres brillante, son reflet peut meme sembler blanc. 
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Trois couleurs peuvent etre definies pour un materiau (fig.9.33) : 

■ Diffus (Diffuse) : constitue la couleur principale du materiau. 

■ Ambiant : constitue la couleur qui apparait sur les faces eclairees par la 
seule lumiere ambiante. La couleur ambiante peut etre la meme que la 
couleur diffuse. 

■ Speculaire (Specular) : constitue la couleur d’un reflet sur un materiau 
brillant. La couleur speculaire peut etre identique a la couleur diffuse. 

La disponibilite des parametres de couleur depend du gabarit utilise. Ainsi, 
les trois types de couleur sont disponibles pour un materiau qui utilise le 
gabarit Avance (Advanced) ou Metal avance (Advanced Metal). Tandis que seule la 
couleur Diffuse est disponible pour les materiaux qui utilisent les gabarits Realiste 
(Realistic) et Metal (Realistic Metal). 

■ Brillance (Shininess) 

La propriete de reflexion du materiau definit le 
degre de brillance ou de rugosite. Pour imiter 
une surface brillante, le materiau presente un 
faible reflet et sa couleur speculaire est plus 
claire, peut-etre meme blanche. Un materiau 
plus rugueux presente un reflet plus important 
dont la couleur est proche de la couleur princi- 
pale du materiau (fig.9.34). 

Certaines proprietes servent a creer des effets specifiques : 

■ Translucidite (Translucency) 

Un objet translucide emet de la lumiere, mais diffuse egalement de la lumiere dans l’objet, 
comme le verre givre par exemple. La valeur de translucidite est exprimee en pourcentage 
: a 0.0, le materiau n’est pas translucide. A 100.0, il est aussi translucide que possible. (Non 
disponible pour les gabarits Metal.) 

■ Auto-illumination (Self-illumination) 

Donne l’illusion que la lumiere est emise par un objet. Par exemple, pour simuler un neon 
sans utiliser de source de lumiere, vous pouvez definir une valeur d’auto-illumination 
superieure a zero. Aucune lumiere n’est diffusee sur d’autres objets. (Non disponible pour 
les gabarits Metal.) 

■ Refraction (Refraction index) 

Dans les materiaux translucides, les rayons lumineux sont devies lorsqu’ils traversent le 
materiau. De ce fait, ils deforment les objets visibles par transparence. Par exemple, a 1.0, 
l’objet situe derriere l’objet transparent n’est pas deforme. A r.5, l’objet est tres deforme 
comme s’il etait vu a travers une bille de verre. (Non disponible pour les gabarits Metal.) 




Fig-9-34 
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Materiau 
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Outre les proprietes de base, vous pouvez aussi, lors de la creation d’un materiau, inclure 
une image 2D, ou une texture, qui est projetee sur la surface de l’objet 3D afin de creer des 
effets realistes. 

Les textures diffuses apportent un motif ou une texture a la couleur diffuse d’un mate- 
riau. Les couleurs de la texture remplacent la couleur diffuse du materiau. Par exemple, si 
vous voulez un mur en briques, vous pouvez choisir une texture avec une image de 
briques. 11 s’agit du type dissociation le plus courant. 

Vous pouvez utiliser la texture de votre choix (fig.9.35), ou l’un des materiaux procedu- 
raux (fig.9.36), le bois et le marbre. Les materiaux proceduraux possedent des proprietes 
que vous pouvez ajuster afin de creer l’effet desire ; par exemple, l’espacement du grain 
dans un materiau de type Bois. 




Fig. 9.35 



Fig. 9.36 
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La texture que vous ajoutez a un materiau peut etre mise a l’echelle ou ajustee a l’objet. Le 
modele peut etre represente sous forme de mosaique ou pivote. 
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Les textures sont egalement disponibles a d’autres fins. Vous pouvez utiliser plusieurs 

textures pour un meme materiau : 

■ Textures en relief (Bump Map) : permet de creer un effet d’estampe ou de bas-relief. Les 
zones sombres sont interpreters comme n’ayant pas de profondeur, les zones claires 
comme etant en saillie. Si l’image est en couleur, la valeur d’echelle de gris de chaque 
couleur est utilisee. Vous pouvez selectionner toute image de votre choix comme 
texture en relief. La creation de textures en relief augmente considerablement la duree 
de l’operation de rendu, mais ajoute une touche de realisme a la scene (fig.9.37). 

■ Textures de reflexion (Reflection Map) : il s’agit d’une texture d’environnement qui 
permet de simuler une scene reflechie a la surface d’un objet brillant (fig.9.38). Pour 
obtenir un rendu de qualite des textures de reflexion, le materiau doit etre brillant et 
l’image bitmap de reflexion proprement dite doit avoir une resolution elevee (au 
moins 5a 2 sur 480 pixels). Cette option n’est pas disponible pour les gabarits Realiste 
et Metal realiste. 

■ Textures d’opacite (Opacity Map) : permet de determiner des zones d’opacite et de 
transparence. Par exemple, si votre image bitmap represente un cercle noir situe au 
milieu d’un rectangle blanc et que vous l’appliquez en tant que texture d’opacite, la 
surface semble presenter un trou dans lequel le cercle est associe a l’objet. Si l’image 
est en couleur, la valeur d’echelle de gris de chaque couleur est utilisee (fig.9.39). 
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Les types de fichiers suivants peuvent etre utilises comme textures : 

■ BMP (.bmp, .rle, .dib) 

■ GIF (.gif) 

■ IFIF (.jpg, .jpeg) 

■ PCX(.pcx) 

■ PNG (.png) 

■ TGA (.tga) 

■ TIFF(.tif) 

Apres avoir applique la texture, vous pouvez l’ajuster a la face ou a l’objet a l’aide d’un 
mappage de materiaux. 

Les parametres de la fenetre Materiaux 

Le volet Materiaux disponibles dans le dessin 

II affiche les echantillons temoin des materiaux disponibles dans le dessin. Le materiau 
par defaut est nomme Global. Cliquez sur un temoin pour selectionner un materiau. Les 
parametres de ce materiau s’affichent dans le volet Editeur de materiaux et le temoin est 
souligne en jaune pour indiquer la selection. Le volet Materiaux comprend un bouton au- 
dessus des temoins et deux groupes de boutons au-dessous. Le detail des boutons est le 
suivant (fig.9.40) : 

■ Activer le mode d’affichage (Toggle Display Mode) : active l’affichage des temoins 
(un seul temoin ou des rangees de temoins). Ce bouton figure au-dessus des temoins. 

■ Geometrie temoin (Swatch Geometry) : controle le type de geometrie affiche pour le 
temoin selectionne : boite, cylindre ou sphere. La geometrie se modifie dans les autres 
temoins quand vous les selectionnez. 

■ Caique sous-jacent verifie inactif/actif (Checkered Underlay Off) : affiche un 
caique sous-jacent illustant un damier multicolore pour vous aider a voir le degre 
d’opacite d’un materiau. 

■ Creer un materiau (Create New Material) : affiche la boite de dialogue Creer un 
materiau (Create New Material). Apres avoir entre un nom et une description, un 
nouveau temoin est cree a droite du temoin courant et ce nouveau temoin est selec- 
tionne. 

■ Purger du dessin (Purge from Drawing) : supprime le materiau selectionne du 
dessin. Le materiau Global ainsi que tous les materiaux en cours d’utilisation ne 
peuvent pas etre supprimes. 
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■ Indiquer les materiaux en cours 
d’utilisation (Indicate Material in 
Use) : met a jour l’affichage de 
l’icone en cours d’utilisation. Les 
materiaux en cours d’utilisation 
dans le dessin affichent une icone 
de dessin dans le coin inferieur 
droit de leur temoin. 

■ Appliquer un materiau aux 
objets (Apply Material to Objects) : 
applique le materiau courant aux 
objets et aux faces selectionnes. 

■ Supprimer les materiaux des 
objets selectionnes (Remove 
Materials from Selected Objects) : 
detache les materiaux des objets et 
des faces selectionnes. 




Fig. 9. 40 



Les options suivantes sont disponibles dans le menu 
contextuel du temoin selectionne par un clic droit 
(fig.9.41) : 

■ Selectionner les objets avec materiau (Select 
Objects with Material) : selectionne tous les objets du 
dessin auxquels le materiau selectionne est applique. 
Les faces a materiau applique explicitement ne sont 
pas selectionnees. 

■ Modifier le nom et la description (Edit Name and 
Description) : ouvre la boite de dialogue Modifier le 
nom et la description. 

■ Exporter vers la palette d’outils active (Export to 
Active Tool Palette) : permet de creer un outil 
Materiau sur la palette d’outils en cours d’ activation. 
Si la fenetre Palette d’outils est fermee, elle s’ouvre. 



Creer un materiau... 

Appliquer un materiau. . . 

Selectionner les objets avec materiau 

Modifier le nom et la description . . . 

Purger du dessin 

Exporter vers la palette d'outils active 

Copier 

Coller 

Taille ► 

Fig.9.41 
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■ Copier (Copy) : copie le materiau selectionne dans le Presse-papiers. Vous pouvez 
coller le materiau dans la fenetre Palettes d’outils ou le copier-coller dans le panneau 
Materiaux disponibles. 

■ Coller (Paste) : colle depuis le Presse-papiers un temoin depuis le panneau Materiaux 
disponibles ou un outil Materiau depuis la fenetre Palettes d’outils. 

■ Taille (Size) : gere la taille des temoins lorsqu’ils sont affiches en rangees. 



Le volet Editeur de materiaux 

II permet de modifier le materiau selectionne dans le volet Materiaux disponibles dans le 
dessin. Le nom du materiau selectionne s’affiche a la suite de « Editeur de materiaux ». La 
configuration de l’Editeur de materiaux change selon le gabarit selectionne. Ce volet 
comprend les parametres suivants (fig.9.42) : 

■ Gabarit (Template) : specifie le type de materiau. Les gabarits Realiste et Metal realiste 
permettent de creer des materiaux bases sur des qualites physiques. Les gabarits 
Avance et Metal avance permettent de creer des materiaux avec plus d’ options, auto- 
risant notamment l’application d’effets speciaux ; par exemple, des reflexions simu- 
lees. 

■ Diffus (Diffuse) (gabarits realiste et metal realiste) : affiche la boite de dialogue 
Selectionner la couleur (Select color), dans laquelle vous specifiez la couleur du 
materiau. 

■ Par objet (By Object) (gabarits realiste et metal realiste) : definit la couleur du 
materiau en fonction de l’objet attache. 

■ Ambiant (Ambient) (gabarits avance et metal avance) : affiche la boite de dialogue 
Selectionner la couleur (Select color), dans laquelle vous specifiez la couleur des 
faces illuminees par la lumiere ambiante uniquement. 

■ Verrou Ambiant/Diffus (gabarits avance et metal avance) : quand il est 
verrouille, il definit la couleur ambiante du materiau sur la couleur diffuse. 

■ Diffus (Diffuse) (gabarits avance et metal avance) : affiche la boite de dialogue 
Selectionner la couleur (Select Color), dans laquelle vous specifiez la couleur 
diffuse du materiau. Cette couleur est la couleur principale de l’objet. 

■ Verrou Diffus/Speculaire (gabarit avance uniquement) : quand il est verrouille, 
il definit la couleur speculaire du materiau sur la couleur diffuse. 

■ Speculaire (Specular) (gabarit avance uniquement) : affiche la boite de dialogue 
Selectionner la couleur (Select Color), dans laquelle vous specifiez la couleur d’une 
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surbrillance sur un materiau brillant. 

La taille de la surbrillance depend de la 
brillance du materiau. 

■ Par objet (By Object) (gabarit Avance 
uniquement) : definit la couleur du 
materiau en fonction de l’objet 
attache. 

■ Brillance (Shininess) : definit la brillance 
du materiau. La surbrillance sur la face 
d’un solide tres brillant est plus petite et 
plus lumineuse. Une face moins brillante 
reflechit la lumiere dans plusieurs direc- 
tions, ce qui cree une surbrillance plus 
large et plus douce. 

■ Index de refraction (Refraction index) : 
definit l’index de refraction du materiau. 

Controle la refraction de la lumiere a 
travers un objet dont le materiau attache 
est partiellement transparent. Par 
exemple, a i.o, l’index de refraction de 
Pair, l’objet situe derriere l’objet transpa- 
rent n’est pas deforme. A 1.5, l’objet est 
tres deforme comme s’il etait vu a travers 
une bille de verre. Non disponible pour 
les gabarits metal. 

■ Translucidite (Translucency) : definit la translucidite du materiau. Cette option n’est 
pas disponible pour le type de materiau Metal realiste. Un objet translucide transmet 
la lumiere, mais celle-ci se repand egalement dans tout l’objet. La valeur de transluci- 
dite est exprimee en pourcentage : a 0.0, le materiau n’est pas translucide. A 100.0, il 
est aussi translucide que possible. Non disponible pour les gabarits metal. 

■ Auto-illumination (Self-Illumination) : si ce parametre est defini sur une valeur 
superieure a 0, l’objet donne l’impression de repandre une lumiere differente des 
lumieres deja presentes dans le dessin. 



MSE 






Gabarit 

Diffus: 



Realiste 



0 Par objet 



Brillance: 

Index de refraction: 

Translucidite: 

Auto-illumination: 

0 Texture diffuse 




Texture 



0 Texture en relief 



-0 



Concrete.Cas... 




Fig-942 



http://topographi.blogspot.com/ 




Les parametres qui suivent sont utiles pour definir un materiau texture : 

■ Texture diffuse (Diffuse Map) : lorsque cette option est cochee, elle active la texture 
diffuse sur le materiau. 

■ Type de texture : indique le type de la texture. Vous pouvez utiliser une image 
contenue dans un fichier (par exemple, un motif de brique) ou choisir une texture 
calculee par AutoCAD et representant du bois ou du marbre. 

■ Bouton Selection image : affiche la boite de dialogue Selectionner un fichier image, 
une boite de dialogue standard de selection de fichiers. Une fois la selection d’un 
fichier terminee, son nom s’affiche. Les formats suivants peuvent etre utilises comme 
textures simples : 

■ TGA (.tga) 

■ BMP (.bmp, .rle, .dib) 

■ PNG (.png) 

■ JFIF (.jpg, .jpeg) 

■ TIFF(.tif) 

■ GIF (.gif) 

■ PCX(.pcx) 

■ Bouton Ajuster bitmap (Adjust Bitmap) : affiche la boite de dialogue Ajustement du 
bitmap (Adjust Bitmap), dans laquelle vous pouvez ajuster l’echelle, la mosaique, le 
decalage et la rotation du fichier image. 

■ Bouton Supprimer les informations de texture du materiau (Delete Map 
Information from Material) : supprime les informations de texture selectionnees du 
materiau. 

■ Bouton Modifier la texture (Edit Map) (cas du bois) : affiche une fenetre deroulante 
pour ajuster l’apparence de la texture calculee de type bois. 

■ Couleur i (Color i) : affiche la boite de dialogue Selectionner la couleur. 

■ Couleur 2 (Color 2) : affiche la boite de dialogue Selectionner la couleur. 

■ Bruit radial (Radial noise) : definit le caractere aleatoire relatif du motif sur un plan 
perpendiculaire au grain. Les valeurs admises sont comprises entre 0 et 100, la valeur 
par defaut etant 1.00. 

■ Bruit axial (Axial noise) : definit le caractere aleatoire relatif du motif sur un plan 
perpendiculaire au grain. Les valeurs admises sont comprises entre 0 et 100, la valeur 
par defaut etant 1.00. 
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Epaisseur du grain (Grain thickness) : definit l’epaisseur relative des bandes de 
couleur qui composent le grain. Les valeurs admises sont comprises entre o et ioo, la 
valeur par defaut etant 0,50. 

Bouton Modifier la texture (Edit Map) (cas du marbre) : affiche une fenetre derou- 
lante pour ajuster l’apparence de la texture marbre. 

Pierre (Stone color) : affiche la boite de dialogue Selectionner la couleur. 

Marbre (Vein color) : affiche la boite de dialogue Selectionner la couleur. 

Espacement du marbre (Vein spacing) : definit l’espace entre les veines. Les valeurs 
admises sont comprises entre 0 et 100, la valeur par defaut etant 1.00. 

Largeur du marbre (Vein width) : definit la largeur entre les veines. Les valeurs 
admises sont comprises entre 0 et 100, la valeur par defaut etant 1.00. 

Reflexion (Shininess) (gabarits avance et metal avance) : gere la reflexion du mate- 
riau. Les textures de reflexion (egalement appelees textures d’environnement) simu- 
lent une scene reflechie sur la surface d’un objet brillant. Plus la valeur est elevee, plus 
le materiau est reflechissant. L’intervalle va de 0 a roo ; la valeur par defaut est 0. 

Bouton Selection image (Select image) (cas de la Reflexion) : affiche la boite de 
dialogue Selectionner un fichier image (Select Image Lile), une boite de dialogue stan- 
dard de selection de fichiers. Une fois la selection d’un fichier terminee, son nom s’af- 
fiche. 

Opacite (Opacity) : definit, dans un materiau, les zones transparentes et les zones non 
transparentes. Les zones sur lesquelles la texture en opacite est appliquee sont trans- 
parentes ; les autres sont opaques. Malgre tout, les zones transparentes du materiau 
possedent une surbrillance speculaire (comme du verre). L’intervalle va de 0 a 100 ; la 
valeur par defaut est 1.0. 

Texture en relief (Bump Map) : ajoute des caracteristiques de surface a une face sans 
changer sa geometrie. 

Curseur de relief : commande le relief de la texture. Les valeurs possibles sont 
comprises entre -1000 et 1000, 30.0 etant la valeur par defaut. Le curseur se deplace par 
increments de 30 avec le peripherique de pointage et par increments de 5 avec les 
fleches du clavier. 

Bouton Ajuster bitmap (Adjust Bitmap) (cas du Relief) : affiche la boite de dialogue 
Ajustement du bitmap (Adjust Bitmap), dans laquelle vous pouvez ajuster l’echelle, la 
mosaique, le decalage et la rotation du fichier image. 
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Exemple : la creation d’un materiau texture en relief 

Dans cet exemple nous allons definir un materiau representant un mur de brique en 

relief. Les etapes sont les suivantes : 

[ 7 ] Scannez une image de mur ou photographiez une partie d’un mur. 

[2] A l’aide d’un logiciel de traitement d’images (Photoshop, Paint Shop Pro, etc.), 
decoupez un echantillon du mur. 

[ 3 ] Effectuez une copie de l’image et traitez-la en niveau de gris. Cette image traitee 
permettra de donner l’illusion du relief dans le materiau (fig.9.43). 

[T] Sauvez les deux images dans le repertoire des textures d’AutoCAD. Par exemple sous 
les noms : BriqueO et BriqueR. 

[5] Ouvrez la fenetre de gestion des materiaux, via, par exemple, le bouton Materiaux 
(Materials) du Tableau de bord. 

[U Cliquez sur le bouton Creer un materiau (Create New Material). 

[ 7 ] Dans la boite de dialogue Creer un materiau (Create New Material), entrez un nom 
et une description (fig.9.44). 

[U Cliquez sur OK. Un nouveau temoin de materiau s’affiche dans le volet des mate- 
riaux disponibles dans le dessin (fig.9.45). 

[ 9 ] Selectionnez le temoin du nouveau materiau, puis dans la liste deroulante Gabarit 
(Template), selectionnez Masonry. Cela permet de recuperer des proprietes de surface 
pre-enregistrees (brillance, index de refraction, etc.). 




Fig.9.43 



Fig.9.45 
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Fig.9.44 
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[lO] Verifiez que le champ Texture diffuse (Diffuse Map) est bien coche. Ce qui est le cas 
avec la selection du gabarit Masonry. 

[u] Selectionnez Texture (Texture Map) dans la liste deroulante. 



[12] Cliquez sur le bouton Selec.image (Select Image). 

[ 13 ] Dans la boite de dialogue Selectionner un fichier image (Select Image File), selec- 
tionnez le fichier Brique 0 .jpg et cliquez sur Ouvrir. Le temoin du materiau affiche a 
present la texture brique. 

[14] Cliquez sur le bouton d’ajustement du bitmap (Adjust Bitmap) qui permet d’afficher 
la boite de dialogue Ajuster le bitmap (Adjust Bitmap) (fig.9.46). 

[l| Cochez le champ Echelle (Scale). 



[ 16 ] Dans Unites (Units), selectionnez une unite pour definir les dimensions reelles 
representees par l’image du mur en brique. Par exemple centimetres. 



[u] Dans Largeur (Width), indiquez la largeur reelle de l’echantillon du 
mur represente par l’image. Dans notre cas, l’image represente 
environ un morceau de mur de 80 cm de large. 

[ 18 ] Dans Hauteur (Height), indiquez la hauteur reelle de l’echantillon 
du mur represente par l’image. Dans notre cas, l’image represente 
environ un morceau de mur de 49 cm de haut. 

[ 19 ] Dans Taille de l’aper^u (Preview size), entrez 80 pour indiquez la 
largeur de l’echantillon de mur. 

[20] Cliquez sur Fermer (Close). 

[21] Cochez le champ Texture en relief (Bump Map) afin d’ajouter du 
relief a la texture de brique. 

[22] Cliquez sur le bouton Selec.image (Select Image). 

[ 23 ] Dans la boite de dialogue Selectionner un fichier image (Select 
Image File), selectionnez le fichier BriqueR.jpg et cliquez sur Ouvrir 
(Open). 

[23 Cliquez sur le bouton d’ajustement du bitmap qui permet d’afficher 
la boite de dialogue Ajuster le bitmap (Adjust Bitmap). 11 convient 
de definir les memes parametres que pour la texture diffuse. 

[2| Cochez le champ Echelle (Scale). 

[ 26 ] Dans Unites (Units), selectionnez Centimetres. 
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[23 Dans Largeur (Width), indiquez 80 cm de large. 
[ 28 ] Dans Hauteur (Height), indiquez 49 cm de haut. 
[ 39 ] Dans Taille de l’aper^u (Preview size), entrez 80. 
|| Cliquez sur Fermer (Close). 
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Les coordonnees de mapping 

Apres avoir attache un materiau avec une texture, vous 
pouvez ajuster l’orientation de la texture sur les objets 
ou les faces. 

Le mappage de materiaux permet d’ajuster le materiau 
a la forme de l’objet. L’application du type approprie de 
mappage de materiaux a un objet amebore son ajuste- 
ment : 

■ Mappage planaire (Planar Mapping) : mappe 
l’image sur l’objet comme si vous la projetiez depuis 
un projecteur de diapositives sur une surface 2D. 
L’image n’est pas deformee, mais elle est mise a 
l’echelle afin de s’ajuster a l’objet. Ce mappage est 
utilise le plus souvent pour les faces (fig.9.51). 

■ Mappage des donnees cartesiennes (Box 
Mapping) : mappe une image sur un solide de type 
parallelepipede. L’image est repetee sur chaque cote 
de l’objet (fig.9.52). Ce type de mappage permet 
egalement de supprimer l’effet de rotation des 
textures lors de la rotation d’un objet (fig.9.53). 
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Fig-9-52 




■ Mappage spherique (Spherical Mapping) : courbe l’image horizontalement et verti- 
calement. Le bord superieur de la texture est compresse au niveau d’un point du « pole 
nord » de la sphere et le bord inferieur au niveau d’un point du « pole sud » (fig.9.54). 

■ Mappage cylindrique (Cylindrical Mapping) : mappe une image sur un objet cylin- 
drique. Les cotes horizontaux sont courbes de maniere a se rejoindre, ce qui n’est pas 
le cas des aretes inferieure et superieure. La hauteur de l’image est mise a l’echelle le 
long de l’axe du cylindre (fig.9.55). 





Fig-9-55 





Poignees de mappage 

Fig- 9-56 



Si vous devez apporter d’autres ajustements, vous pouvez 
utiliser l’outil poignee de mappage de materiaux qui s’affiche 
sur l’objet afin de deplacer ou de faire pivoter la texture sur 
l’objet (fig.9.56). 

Pour modifier le type de mappage ou pour ajuster la posi- 
tion d’une texture sur un objet ou une face, la procedure 
est la suivante : 

[7] Sur le tableau de bord, cliquez sur le Panneau de configu- 
ration Materiaux (Materials). 

[2] Cliquez sur l’icone deroulante Mappeur de materiau 
(Material Mapping) et maintenez le bouton de la souris 
enfonce pour afficher le type de mappage disponible. 

[3] Les options presentes sur l’icone deroulante Mappeur de 
materiau sont egalement disponibles sous forme de 
boutons dans la barre d’outils Mappage (Mapping). 
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[T] Placez le curseur au-dessus du mappage que vous voulez utiliser sur l’objet, puis rela- 
chez le bouton de la souris. Void les types de mappage : 

■ Mappage planaire 

■ Mappage des donnees cartesiennes 

■ Mappage spherique 

■ Mappage cylindrique 

Un outil poignee de mappage de materiaux s’affiche sur l’objet. 

Utilisez les outils poignees et la representation de l’objet pour ajuster l’affichage de 
l’image sur l’objet ou la face (fig.9.57). 




Fig-9-57 
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Principe de l’eclairage 

Un bon eclairage est indispensable a la visualisation d’un modele 3D ombre pendant que 
vous travaillez et pour la creation d’un rendu. Pour des scenes plus complexes, l’eclairage 
permet d’imiter un eclairage reel, tel que les lampes d’interieur ou de bureau, l’equipe- 
ment d’eclairage utilise sur les scenes de theatre et sur les plateaux de tournage, voire le 
soleil. II existe plusieurs types d’objets d’eclairage qui projettent chacun une lumiere 
differente, en imitant les differentes sources de lumiere qui existent dans le monde reel. 
Si aucun eclairage n’est defini dans une scene, le programme utilise les parametres 
d’eclairage par defaut. 

L’eclairage par defaut 

Lorsque vous travaillez dans une fenetre avec une vue ombree 3D, l’eclairage par defaut 
provient de deux sources distantes qui suivent le point de vue a mesure que vous vous 
deplacez autour du modele. Toutes les faces du modele sont illuminees pour permettre de 
les distinguer visuellement. Vous pouvez determiner la luminosite et le contraste, mais 
vous n’avez pas a creer ni a placer de lumieres vous-meme. L’eclairage par defaut doit etre 
desactive afin d’afficher l’eclairage provenant du soleil ou de sources lumineuses creees 
par l’utilisateur. 

Les lumieres creees par I’utilisateur 

Pour disposer d’un controle plus etendu sur l’eclairage, vous pouvez creer des sources 
ponctuelles, des sources dirigees et des sources distantes, afin de parvenir au resultat 
souhaite. Vous pouvez alors les deplacer ou les faire pivoter a l’aide des outils poignees, 
les activer ou les desactiver et modifier des proprietes telles que la couleur. Les effets 
apportes par les modifications sont visibles immediatement dans la fenetre. 

Les sources dirigees et les sources ponctuelles sont chacune representees par un glyphe 
de lumiere different. En revanche, les sources distantes et le soleil ne sont pas represents 
par des glyphes dans le dessin. Vous pouvez activer ou desactiver l’affichage des glyphes 
de lumiere pendant que vous travaillez. Par defaut, les glyphes de lumiere ne sont pas 
traces. 
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La lumiere du soleil 

Le soleil est une source distante speciale tres similaire a une source distante. L’angle du 
soleil est defini par l’emplacement geographique que vous specifiez pour le modele, ainsi 
que par la date et l’heure du jour que vous indiquez. Vous pouvez changer l’intensite du 
soleil et la couleur de sa lumiere. 



Remarque 

Pour convertir des lumieres creees dans les versions precedentes en lumieres au 
format AutoCAD 2007, utilisez la commande CONVERTLUMANC (CONVERTOLD- 
LIGHTS). 



Creation et manipulation des lumieres 

Principe 

Vous pouvez ajouter des sources ponctuelles, des sources dirigees et des sources distantes, 
puis definir l’emplacement et les proprietes de chacune. 

Vous pouvez utiliser plusieurs interfaces pour creer une source lumineuse 
(fig.10.1) : 

1=1 Menu deroulant Affichage (View) > > Rendu (Render) > > Lumiere (Light) 

Barre d’outils Lumiere (Light) 

m Panneau de configuration Lumiere du Tableau de bord 

Vous pouvez changer la couleur d’une lumiere selectionnee ou ses autres proprietes a 
l’aide de la palette Proprietes. Vous pouvez egalement Stocker une lumiere et ses 
proprietes sur une palette d’outils, puis l’utiliser a nouveau dans le meme dessin ou dans 
un autre. 

Les trois sources de lumiere sont les suivantes (fig.10.2) : 

■ Source ponctuelle : elle emet de la lumiere dans toutes les directions. L’intensite 
d’une source ponctuelle decroit avec la distance, sauf si le parametre d’ attenuation est 
defini sur Aucune. Utilisez ce type d’eclairage pour les effets generaux de lumiere. 

■ Source dirigee : elle emet un faisceau de lumiere en forme de cone oriente dans une 
direction particuliere. Vous pouvez definir la direction de la lumiere et la taille de ce 
cone. L’intensite des sources dirigees decroit avec la distance. Les sources dirigees sont 
particulierement utiles pour mettre en evidence certains elements ou zones du 
modele. 
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■ Source distante : elle emet des rayons 
lumineux paralleles orientes dans une 
seule direction. Vous devez specifier 
un point de depart (DEPUIS) et un 
point d’arrivee (VERS) dans la fenetre 
afin de definir la direction de la 
lumiere. II n’existe pas de glyphe de 
lumiere pour representer une source 
distante dans votre dessin. L’intensite 
d’une source distante ne decroit pas 
avec la distance : elle est aussi intense 
sur chaque face eclairee qu’a la source. 
Les sources distantes sont utiles pour 
eclairer des objets ou une toile de fond 
de maniere uniforme. 



Fig .10.1 
(Doc. Autodesk) 




Source Source Source 

ponctuelle dirigee distante 

Fig.10.2 
(Doc. Autodesk) 
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Creation et manipulation d’une source ponctuelle 

Pour creer une source ponctuelle 

[ 7 ] Selectionnez la fonction Nouvelle source ponctuelle (New Point Light) par l’une 
des methodes vues precedemment. Par exemple via le Tableau de bord. 

[ 7 ] Cliquez dans le dessin pour specifier un emplacement pour la source lumineuse. 

U] Entrez N et saisissez un nom. 

Vous pouvez continuer de 
specifier des proprietes en 
entrant des options ou 
quitter la fenetre et definir 
des proprietes de maniere 
interactive. Lorsque vous 
utilisez la methode interac- 
tive, vous pouvez voir les 
resultats de vos changements 
a mesure que vous travaillez. 

[T] Appuyez sur ENTREE pour 
terminer l’operation (fig.10.3). 

Pour deplacer une source 
ponctuelle 

Vous pouvez utibser la poignee de position pour deplacer une source ponctuelle ou 
definir l’emplacement dans la palette Proprietes. La figure 10.4 illustre le deplacement le 
long de l’axe OY. 

Les proprietes d’une source ponctuelle sont les suivantes : 

■ General 

■ Nom (Name) : definit le nom de la 
source de lumiere. Vous pouvez 
utiliser des majuscules, des 
minuscules, des nombres, des 
espaces, des tirets (-) et des traits 
de soulignement (_) dans le nom. 

La longueur maximale d’un mot 
est de 256 caracteres 

■ Type : specifie le type de lumiere : 
source ponctuelle, source dirigee 
ou source distante. 

Fig.10.4 





Fig.io.3 
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■ Etat (Status) : determine si de 
la lumiere est emise lorsque 
l’eclairage par defaut est desac- 
tive. 

■ Ombres (Shadows) : deter- 
mine si la lumiere projette les 
ombres. Pour etre affichees, les 
ombres doivent etre activees 
dans le style visuel applique a 
la fenetre courante. Vous 
pouvez desactiver les ombres 
pour ameliorer les perfor- 
mances. 

Fig.10.5 

■ Facteur d’intensite 

(Intensity factor) : definit un 
variateur qui determine la 

luminosite. L’intensite est sans rapport avec l’attenuation (fig.10.5). 

■ Couleur (Color) : definit la couleur de la lumiere emise. Plusieurs systemes sont 
disponibles : 

■ Couleurs vraies (True Color) : specifie une couleur vraie. Entrez une couleur au 
format R,V,B (Rouge, Vert, Bleu). 

■ Index : specifie une couleur ACI (index des couleurs AutoCAD). Entrez le nom ou 
le numero de la couleur (1-255). 

■ TSL (HSL) : specifie une couleur TSL (teinte, saturation, luminosite). Entrez une 
couleur TSL (T,S,L). 




■ Carnet de couleurs (Color Books) : specifie une couleur provenant d’un carnet de 
couleurs. 



■ Tracer le glyphe (Plot glyph) : affiche ou non le symbole representant la lumiere 
ponctuelle. 

■ Geometrie 

Cette section permet de specifier la position de la source ponctuelle en X, Y et Z. 

■ Attenuation 



■ Type d’ attenuation (Type) : gere l’attenuation de la lumiere selon la distance. Plus 
l’objet est eloigne de la source ponctuelle, moins il est eclaire. L’attenuation est 
egalement appelee declin. Les options sont les suivantes : 
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■ Aucun (None) : ne definit aucune attenuation. Les objets eloignes de la source 
ponctuelle sont eclaires de la meme maniere que les objets proches de celle-ci. 

■ Inversion lineaire (Inverse Linear) : definit une attenuation egale a l’inverse de la 
distance lineaire a partir de la source de lumiere. Par exemple, a une distance de 
2 unites, l’intensite est egale a la moitie de celle a cette source ; a une distance de 
4 unites, elle est egale au quart de l’intensite initiale. La valeur par defaut pour 
Inversion lineaire est egale a la moitie de l’intensite maximale. 

■ Inversion carree (Inverse Square) : definit une attenuation egale a l’inverse du 
carre de la distance a partir de la source de lumiere. Par exemple, a une distance de 
2 unites, l’intensite est egale au quart de celle a cette source ; a une distance de 4 
unites, elle est egale au seizieme de celle de la source. 

■ Utiliser les limites (Use limits) : definit 
l’activation ou non des limites d’attenua- 
tion (fig.ro.6). 

■ Decalage de la limite de debut (Start 
limit offset) : specifie le point ou la 
lumiere est decalee par rapport au centre 
de la source lumineuse. La valeur par 
defaut est 0. 

■ Decalage de la limite de fin (End limit 
offset) : specifie le point oil la lumiere 
n’est plus decalee par rapport au centre 
de la source lumineuse. Aucune lumiere 
n’est projetee au-dela de ce point. La defi- 
nition d’une limite de fin augmente les 
performances aux endroits ou l’effet de 
l’eclairage est si infime que la realisation 
de calculs serait une perte de temps. 

■ Type : permet de definir le type d’ ombre Rendue. Les options sont : 

■ Net (Sharp) : affiche des ombres avec des aretes aigues. 11 peut etre utile d’tiliser 
cette option pour optimiser les performances. 

■ Estompe (Soft) : affiche des ombres realistes avec des aretes estompees. 

■ Taille de la texture (Map size) : specifie la taille de la texture d’ombrage. 

■ Estompe (Softness) : specifie l’estampe ou le flou des ombres avec texture d’om- 
brage. 




Fig.10.6 

■ Details sur l’ombre rendue 
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Pour sauvegarder une lumiere ponctuelle 

Vous pouvez glisser une lumiere ponctuelle dans la palette d’outils Lumieres afin de 
pouvoir l’utiliser dans d’autres projets (fig.10.7). 



■ La liste d’eclairages 

Chaque lumiere que vous ajoutez au 
dessin apparait dans une liste par nom 
et par type dans la fenetre Lumieres 
dans le modele (Lights in Model). 
Cette fenetre peut etre activee par l’une 
des methodes suivantes : 

Menu : ouvrez le menu 

Affichage (View) puis cliquez 
sur Rendu (Render), ensuite sur 
Lumiere (Light) et Liste 
d’eclairages (Lights list). 

Barre d’outils : dans la barre 
d’outils Lumieres (Lights) ou 
Rendu (Render), selectionnez 

Liste d’eclairages (Lights list). 

O0o Tableau de bord : dans le 

Panneau de configuration 
Lumiere (Light) cliquez sur 
Liste d’eclairages (Light list). 




Fig.ioy 



m Saisie de commande : tapez 

LISTECLAIRAGES (LIGHTLIST) 

[1] Vous pouvez choisir une lumiere dans la liste pour la selectionner dans le 
dessin. Pour trier la liste, cliquez sur les en-tetes de colonne Type ou Nom 
de la lumiere (fig.10.8). 

[2] Apres avoir selectionne une ou plusieurs lumiere(s), cliquez avec le 
bouton droit de la souris et choisissez Supprimer la lumiere ou 
Supprimer les lumieres pour la (les) supprimer du dessin. 

[3] Apres avoir selectionne une ou plusieurs lumiere(s), cliquez avec le 
bouton droit de la souris et choisissez Proprietes pour afficher la palette 
Proprietes, qui vous permet de modifier les proprietes des lumieres et de 
les allumer ou de les eteindre. Si une propriete est selectionnee, le volet 
inferieur affiche sa description. Vous pouvez egalement cliquer deux fois 
pour afficher la palette Proprietes. 




Fig.io.8 
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Creation et manipulation d’une source dirigee 

Pour creer une source dirigee, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Selectionnez la fonction Nouvelle source dirigee (New Spotlight) par l’une des 
methodes vues precedemment. Par exemple via le Tableau de bord. 

[2] Cliquez dans le dessin pour specifier un emplacement pour la source lumineuse (A). 

[ 7 ] Cliquez pour specifier une cible (B). 

[ 7 ] Entrez n et saisissez un nom. Vous pouvez continuer de specifier des proprietes en 
entrant des options ou quitter la fenetre et definir des proprietes de maniere interac- 
tive. Lorsque vous utilisez la methode interactive, vous pouvez voir les resultats de 
vos changements a mesure que vous travaillez. 

[5] Appuyez sur ENTREE pour terminer l’operation (fig. 10.9). 

[6] Selectionnez la lumiere, et utilisez les poignees et la palette Proprietes pour modifier 
ses proprietes. 




Les proprietes d’une source dirigee sont en 
grande partie identique a celles d’une source 
ponctuelle. On a en plus : 

■ Faisceau lumineux (Hotspot angle) : 

indique Tangle definissant le cone de 
lumiere le plus intense, egalement connu 
sous le nom d’angle de faisceau. Cette valeur 
peut etre comprise entre 0 et 160 degres. 

■ Deperdition (Fallof angle) : indique 
Tangle definissant le cone de lumiere dans 
son integralite, egalement connu sous le 
nom d’angle de champ. Cette valeur doit 
etre comprise entre 0 et 160 degres. La 
valeur par defaut est egale a 45 degres. 
L’angle de deperdition doit etre superieur ou 
egal a Tangle du faisceau lumineux. 



/ 



Fig.10.9 

Creation et manipulation d’une source distante 

Pour creer une source distante, la procedure est la suivante : 



[ 7 ] Selectionnez la fonction Nouvelle source distante (New Distant Light) par Tune des 
methodes vues precedemment. Par exemple via le Tableau de bord. 
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[2] Cliquez dans le dessin pour specifier un empla- 
cement pour la source lumineuse (Depuis). 

U] Cliquez pour specifier une direction (Vers) 
(fig.io.io). 

[T] Entrez n et saisissez un nom. Vous pouvez 
continuer de specifier des proprietes en 
entrant des options ou quitter la fenetre et 
definir des proprietes de maniere interactive. 
Lorsque vous utilisez la methode interactive, 
vous pouvez voir les resultats de vos change- 
ments a mesure que vous travaillez. 

[ 5 ] Appuyez sur ENTREE pour terminer l’opera- 
tion 

[U Selectionnez la lumiere, et utilisez les poignees 
et la palette Proprietes pour modifier ses 
proprietes. 



Depuis 




Fig.io.io 



Exemple : eclairage interieur d’une habitation 

II s’agit d’un projet simple compose de quatre murs exterieurs, d’un mur interieur, de 
deux fenetres, d’un plancher et d’un plafond. Les murs sont habilles avec du papier peint, 
le sol avec du parquet et le plafond est peint (fig.io.n). Une camera permet de visualiser 
l’interieur du projet. 




Fig.io.n 
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Le tableau qui suit donne les indications pour les differentes sources de lumieres : 



Vue en perspective du salon en mode 
Style visuel realiste 




Calcul du rendu par defaut sans 
ajout de sources lumineuses. 



Fig. io.i 3 




Ajout d'une source ponctuelle situee pres de la table a une 
hauteur de 270 cm. Le placement peut se faire dans la vue en 
plan et le deplacement vers le haut dans la vue de face ou a 
I'aide de la palette des proprietes. 




Fig . io.i 4 



Fig.10.15 




Fig. io.i 6 
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Ajout d'une source dirigee (vers le bas) situee dans I'abat-jour (A=Position, B=cible). Apres le placement, 
vous pouvez augmenter le faisceau lumineux a I'aide des poignees. 




Fig.10.17 




Fig.io.ig 
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Fig . io.i 8 



Fig.io.20 



Creation et manipulation de la lumiere solaire 

Dans AutoCAD, le soleil est une lumiere qui simule l’effet du systeme solaire et peut etre 
utilisee d’une part pour montrer l’ensoleillement d’une scene interieure ou exterieure et 
d’ autre part pour montrer comment la projection des ombres par des objets peut influer 
sur la zone environnante (fig. 10.21). 
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Fig. 10.21 

de dialogue Emplacement geographique. 
cement, mais vous pouvez le definir de 
systeme TIMEZONE. 



Les rayons du soleil sont paralleles et presen- 
tent la meme intensite sur toute la distance. II 
est possible d’activer ou de desactiver les 
ombres. Pour ameliorer les performances, 
desactivez les ombres lorsque vous n’en avez 
pas besoin. Tous les parametres du soleil, a 
l’exception de l’emplacement geographique, 
sont enregistres par fenetre, et non par dessin. 
L’emplacement geographique est enregistre 
par dessin. 

L’angle de la lumiere du soleil est determine 
par l’emplacement geographique que vous 
specifiez pour votre modele, ainsi que par la 
date et l’heure du jour. 11 s’agit des proprietes 
du soleil et elles peuvent etre modifiees dans 
la fenetre Proprietes du soleil et dans la boite 
Le fuseau horaire utilise depend de cet empla- 
maniere independante a l’aide de la variable 




Fig. 10.22 



Pour activer la lumiere solaire, la 

procedure est la suivante : 

[ 7 ] Activez une vue 3D en perspec- 
tive avec le style visuel Realiste 
(fig.10.22). 

[ 7 ] Dans le Panneau de configura- 
tion Lumiere (Light) du Tableau 
de bord, cliquez sur le bouton 

Mode d’eclairage de la fenetre 

(Viewport lighting mode) pour 
activer l’eclairage personnalise. 

[ 3 ] Cliquez sur le bouton Soleil Etat 
(Sun Status) pour l’activer. Vous 
constatez que la lumiere change 
d’aspect dans la fenetre. 

[4] Si votre carte graphique le 
permet, cliquez sur le bouton 
Ombre pleine (Full Shadows) 
dans le panneau de configuration 
Styles visuels (Visual Styles) 
pour afficher l’ombre dans la 
fenetre. 
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U] Effectuez un rendu pour visualiser le resultat 
(fig.10.23). 

Pour changer l’emplacement geographique du 

projet, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Ouvrez d’avantage le Panneau de configura- 
tion Lumiere (Light) du Tableau de bord. 

[2] Cliquez sur le bouton Emplacement geogra- 
phique (Geographic Location). 

[ 3 ] Dans la boite de dialogue Emplacement 
geographique (Geographic Location), 
procedez de l’une des manieres suivantes 
(fig.10.24) : 

■ Sous Region (Region), selectionnez une 
region. Cochez la case Ville la plus proche 

(Nearest City). Cliquez sur un emplacement 
dans la carte interactive. 

■ Sous Region (Region), selectionnez une 
region. Sous Ville la plus proche (Nearest 
City), selectionnez une ville. 

[T] Entrez une latitude et une longitude, ainsi 
que les directions correspondantes. 

[5] Affichez le fuseau horaire, et s’il n’est pas 
correct, selectionnez le fuseau approprie dans 
la liste. 

[6] Dans Vers le nord (North Direction), cliquez 
sur l’image interactive ou entrez une valeur 
pour specifier l’angle du nord du plan XY du 
SCG dans votre dessin. Le diagramme est mis a 
jour pour afficher le parametre courant. 

[ 7 ] Cliquez sur OK. 

[8] Effectuez un nouveau rendu pour voir Tim- 
pact des modifications sur le projet (fig.10.25). 
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Fig.io.25 




Pour modifier l’heure et le jour, la procedure est la suivante (fig.ro.26) : 

■ Dans le panneau le Panneau de configuration Lumiere (Light) du Tableau de 
bord, utilisez les glissieres Dates (Date) et Heures (Time) ou entrez les valeurs dans 
les champs correspondants. 

La methode suivante est egalement possible : 




Q] Dans le panneau le Panneau de 
configuration Lumiere (Light) du 
Tableau de bord, cliquez sur le 
bouton Modifier le soleil (Edit the 
Sun). Changez les parametres de la 
section Calculateur de l’angle du 
soleil (Sun Angle Calculator). 

[2] Effectuez un nouveau rendu pour 
visualiser les modifications (fig.10.27). 



Fig.10.26 
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Pour ajouter un arriere-plan, la procedure est la 

suivante : 

[ 7 ] 11 faut d’abord enregistrer la vue courante en 
selectionnant Nouvelle vue (New View) dans 
la liste deroulante du panneau de configuration 

Navigation 3D. La boite de dialogue Nouvelle 
vue (New View) s’affiche (fig.10.28). 

[2] Entrez ensuite un nom dans le champ, Nom de 
la vue (View name). Par exemple : Vue-soleil. 

[ 3 ] Dans la section Contour (Boundary), cochez le 
champ Affichage courant (Current display). 

[ 4 ] Dans la section Arriere-plan (Background), 
cochez Remplacer l’arriere-plan par defaut 
(Override default background). La boite 
Arriere-plan (Background) s’affiche (fig. 10. 2 9). 




Fig.10.28 



[5] Dans Type, selectionnez Image. 

[U Cliquez sur Parcourir (Browse) et selectionnez l’image. 

[ 7 ] Cliquez 2 fois sur OK pour refermer les boites de dialogues. 

[8] Dans la liste deroulante du panneau de configuration 
Navigation 3D, selectionnez Vue-Soleil. 

[U Effectuez un rendu pour voir le resultat (fig. 10.30). 
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Fig. 10.29 



Fig.10.30 
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L’usage des cameras 

Les cameras permettent de voir la scene sous un angle ou un point de vue particulier. Les 
objets cameras simulent des cameras reelles utilisees pour la creation sequences video ou 
de plans fixes (fig.n.r). 

Vous pouvez creer une nouvelle camera en definissant sa position et une cible, puis en lui 
donnant un nom et en precisant sa hauteur, sa distance focale et ses plans de delimitation. 
Vous avez egalement la possibility d’utiliser l’un des types de cameras predefinies qui 
sont disponibles dans la palette d’outils. Les caracteristiques de base sont done les 
suivantes : 

■ Position (Location) : definit la position de la camera, e’est-a-dire le point a partir 
duquel vous visualisez un modele 3D. 

■ Cible (Target) : definit le point vise par la 
camera e’est-a-dire le point que vous 
visualisez a l’aide de la coordonnee au 
centre de la vue. 

■ Focale (Field of view) : elle determine la 
partie visible de la scene. Elle est mesuree 
en degres par rapport a l’horizon et est 
directement liee a la distance focale de 
l’objectif. Exemple : un objectif de 50 mm 
montre un horizon de 46 degres. Plus l’ob- 
jectif est long, plus la focale est etroite. 

Plus l’objectif est court, plus la focale est 
large (fig.11.2). 

■ Distance focale (Lens length) : e’est la distance entre l’objectif et la surface photosen- 
sible, qu’il s’agisse d’une camera cinematographique ou video. Elle determine ce qui 
apparait sur l’image. Avec une faible distance focale, une plus grande partie de la 





Fig .11.1 
(Doc. 
Autodesk) 



http://topographi.blogspot.com/ 





scene sera comprise dans l’image. Avec une distance focale elevee, la partie de la scene 
incluse dans l’image sera reduite, mais les objets distants seront represented avec 
davantage de details. La distance focale est toujours exprimee en millimetres. Un 
objectif de 50 mm constitue la norme en photographie. Les objectifs dont la distance 
focale est inferieure a 50 mm sont appeles objectifs grand angle. Un objectif dont la 
longueur focale est superieure a 50 mm s’appelle objectif long ou teleobjectif. 

■ Plans de delimitation avant et arriere (Clipping) : specifie l’emplacement des plans 
de delimitation. Les plans de delimitation constituent des contours qui definissent, ou 
decoupent, une vue. Dans la vue de la camera, tout ce qui se trouve entre la camera et 
le plan de delimitation avant est masque. De la meme maniere, tout ce qui se trouve 
entre le plan de delimitation arriere et la cible est masque (fig. 1 1.3). 




Fig.ii. 2 Fig.11.3 

(Doc. Autodesk) 



La creation d’une camera 

Pour creer et placer une camera, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Selectionnez la fonction Camera par l’une des methodes suivantes : 

f^j Menu : cliquez sur le menu Affichage (View) puis sur Creer une camera (Create 
Camera). 

leone : cliquez sur la fonction Camera (Create Camera) dans la barre d’outils Vue 
(View). 

oQo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Navigation 3D, cliquez sur 
Creer une camera (Create Camera). 

Clavier : entrez la commande CAMERA. 
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[ 2 ] Cliquez dans le dessin pour specifier l’emplacement de la camera (A). 

[ 3 ] Cliquez a nouveau dans le dessin pour specifier un emplacement cible (B). 

[T] Effectuez l’une des operations suivantes : 

■ Une fois que vous avez termine la configuration de la camera, appuyez sur 
ENTREE. Dans ce cas la camera est placee dans le plan XY courant (fig.11.4). 

■ Pour definir les autres proprietes de la camera, cliquez avec le bouton droit de la 
souris et choisissez des options dans la liste. Par exemple, pour definir la hauteur 
de la camera. Appuyez sur ENTREE pour mettre fin a la configuration de la camera. 

00 Cliquez ensuite sur la camera pour afficher la fenetre de controle (fig. 1 1.5). 




Les modifications des cameras 

Apres avoir cree une camera vous pouvez modifier une serie de 
parametres afin d’aboutir au resultat souhaite : modification de 
la hauteur et de la position, modification de la distance focale, 
parametrage des plans de delimitation, etc. 

Pour modifier la position verticale de la camera ou de la cible, 
la procedure est la suivante : 

Dans toutes les vues et en particulier dans la vue en plan 
(fig. 1 1. 6) : 

[ 7 ] Effectuez un double clic sur la camera pour afficher la 
palette des proprietes. 

[2] Modifiez les champs Camera Z (Camera Z) et/ou Cible Z 
(Target Z). 




Style visuel: | Ffeire 3D v 

0 Afficher cette fenetre tors de la modification dune camera 



Fig.11. 5 
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Fig.ii.7 



Dans les vues d’elevations : 

Deplacez la camera et/ou la cible a l’aide des poignees (fig. x 1.7). 

Dans une vue 3D : 

|T| Activez le mode DYN dans la barre d’etat. 

[2] Survolez la poignee de la camera, ce qui a pour effet d’afficher le repere XYZ 

[ 3 ] Survolez l’axe OY du repere. Une ligne bleue apparait. 

[ 4 ] Deplacez la camera le long de cette 
ligne ou entrez une distance pour le 
deplacement vertical (fig. 1 1.8). 

Pour changer la distance focale d’une 

camera, la procedure est la suivante : 

[1] Si les cameras ne sont pas deja affi- 
chees dans le dessin, cliquez sur le 
menu Affichage (View), puis l’op- 
tion Affichage (Display) et 
Cameras (Cameras). 

[2] Cliquez sur la camera. 



Fig. 11 . 8 
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[3] Cliquez sur la poignee Distance focale/Focale (Lens Length/FOV). 

[T] Deplacez le curseur et cliquez a l’endroit oil vous voulez positionner la focale 
(fig.xi. 9 ). 

[ 5 ] Appuyez sur ENTREE. 




Fig.11.9 



Remaroue 

Pour definir une distance focale avec une valeur precise, cliquez deux fois sur la 
camera pour ouvrir la palette Proprietes. Dans la section Camera, entrez une valeur 
numerique pour I’option Focale (mm). 

Pour definir les plans de delimitation d’une camera, la procedure est la suivante : 

[7] Si les cameras ne sont pas deja affichees dans le dessin, cliquez sur le menu Affichage 
(View), l’option Affichage (Display) et Cameras (Cameras). 

[ 2 ] Cliquez deux fois sur la camera dont vous voulez definir les plans de delimitation. 

[3] Dans la palette Proprietes, option Delimitation (Clipping), activez le plan avant 
(Front plane), le plan arriere (Back Plane) ou les deux. 
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[4] Pour l’option Plan avant (Front Plane) ou Plan arriere (Back Plane), deplacez les 
poignees de delimitation ou entrez des valeurs numeriques (fig.n.io - n.n). 

[ 5 ] Appuyez sur ENTREE. 



Fig.n.io 
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Les vues camera 



Lorsque vous ajoutez une camera a votre scene, AutoCAD cree automatiquement une vue 
camera sous le meme nom que la camera et avec les proprietes du style visuel en cours. 
Vous pouvez afficher une vue camera dans la fenetre de travail AutoCAD selon la proce- 
dure suivante : 



[ 7 ] Dans le Panneau de configuration Navigation 3D (3D Navigate) du tableau de 
bord, deroulez la liste Selectionnez ou gerez les vues dans ce dessin (Select or 
Manage the views in this drawing). 

[2] Cliquez sur le nom de la camera. Par exemple Camerai. 

La vue Camerar s’affiche a l’ecran (fig.rr.r2). 




Fig.ii.i2 



Vous pouvez modifier les proprietes 
de la vue en cliquant sur l’option 
Gerer les vues (Manage Views) situee 
dans la meme liste deroulante. Cela 
vous permet par exemple de modifier 
le style visuel ou d’associer une image 
ou une couleur d’arriere plan 
(fig.11.r3 ~ 11. 14). Vous pouvez aussi 
afficher une coupe 3D si elle existe 
dans le dessin (fig.n.15). 
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Fig.n.14 Fig.ii.i 5 



Navigation dans 1e modele 

Vous pouvez simuler une navigation ou un mouvement dans un dessin 3D. Lorsque vous 
naviguez dans un modele, vous vous deplacez le long du plan XY. Lorsque vous vous 
deplacez dans un modele, votre mouvement n’est pas contraint par rapport au plan XY ; 
vous semblez ainsi « survoler » une zone du modele. 

Vous pouvez utiliser un jeu de touches et d’interactions de la souris standard pour navi- 
guer ou vous deplacer dans un dessin. Utilisez les quatre touches flechees ou les touches 
W, A, S et D pour vous deplacer vers le haut, le has, la gauche ou la droite. Pour permuter 
entre les modes Navigation et Mouvement, appuyez sur la touche F. Pour specifier la 
direction de la vue, faites glisser la souris dans la direction dans laquelle vous voulez 
regarder. 

Pour demarrer le mode Navigation ou Mouvement, la procedure est la suivante : 

[7] Executez la commande a l’aide de l’une des procedures suivantes : 

gu Menu : cliquez sur le menu Affichage (View) et selectionnez Navigation et 
mouvement (Walk and Fly) puis Navigation (Walk) ou Mouvement (Fly). 

(g-ji leone : dans la barre d’outils Navigation 3D (3D Navigation), cliquez sur 

Navigation (Walk) ou Mouvement (Fly). 

oqo Tableau de bord : dans le Panneau de configuration Navigation 3D (3D 

Navigate) cliquez sur Navigation (Walk) ou Mouvement (Fly). 

I=nnjt Clavier : entrez la commande : NAVIGATION3D (3DWALK). 
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|T] La fenetre Releveur des positions (Position Locator) s’affiche a l’ecran. II permet de 
visualiser le deplacement dans le projet (fig.n.i6). Pour vous deplacer dans le 
modele, vous pouvez utiliser les touches suivantes : 



Touche 

Fleche Haut / touche Z 
Fleche Bas / touche S 
Fleche Gauche / touche Q 
Fleche Droite / touche D 
Souris 
Touche F 



Fonction 

Avancer 

Reculer 

Deplacer vers la gauche 
Deplacer vers la droite 
Regarder autour & tourner 
Activer le mode Mouvement 



Vous pouvez aussi vous deplacer dans le 
Releveur des positions en deplagant l’in- 
dicateur de position ou la cible. 




[T] Pour accelerer le deplacement, vous 
devez d’abord ouvrir la boite de 
dialogue Parametres de naviga- 
tion et de mouvement (Walk and 
Fly Settings) disponible a partir de 
la barre d’outils Navigation 3D 
(3D Navigation) ou du Panneau de 
configuration Navigation 3D 
(3D Navbigate). Vous pouvez 
ensuite definir la taille du pas dans 
le champ Taille du pas de naviga- 
tion/mouvement (Walk/fly step 
size). Par exemple 300 pour un 
dessin en millimetres (fig.rr.r7). 

Vous pouvez aussi enregistrer une 
animation lors de l’utilisation des fonctions de navigation 3D et de mouvement 3D. Pour 
cela, vous devez d’abord regler les parametres de votre animation avant de commencer 
l’enregistrement. La procedure est la suivante : 



Fig.n.16 



[ 7 ] Ouvrez la boite Parametres de 1 ’ animation (Animation Settings) en cliquant sur le 
bouton Parametres de l’animation (Animation Settings) dans le Panneau de 
configuration Navigation 3D (3D Navigate) (fig.11.18). 
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Fig.ii.i8 



Fig.11.17 



[2] Selectionnez le style visuel souhaite. Par exemple : Conceptuel (Conceptual). 

|T| Selectionnez la resolution. Par exemple : 320x240. 

[4] Selectionnez le nombre d’images par seconde. Par exemple : 25. 

[5] Selectionnez le format AVI. 

[6] Cliquez sur OK pour confirmer. 

[7] Cliquez sur le bouton Navigation (Walk) pour lancer le deplacement dans le projet. 

[8] Cliquez sur le bouton Enregistrer (Start recording 
animation) pour lancer l’enregistrement (fig.ri.19). 

[9] Naviguez dans le projet. 

[To] Cliquez sur Sauvegarder (Save 
animation) pour enregistrer l’ani- 
mation. 

\u\ Cliquez sur Lire l’animation 

(Play animation) pour visualiser le 
resultat (fig.rr.20) 



Fig.ii. 20 





Fig.11.19 
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L’animation le long d’une trajectoire 

Principes 

L’animation de la camera le long d’une trajectoire 
permet de simuler le deplacement d’une personne 
dans un projet (architecture, paysage...) ou de 
presenter visuellement un modele de maniere dyna- 
mique (fig.rr.21). 

Lorsque vous configurez une animation de camera le 
long d’une trajectoire, vous pouvez : 

■ Specifier une trajectoire ou un point de depart 
pour la camera. 

■ Specifier une trajectoire ou un point de destination 
pour la cible. 

■ Afficher un apergu de la relation camera-trajec- 
toire courante. 

■ Ajuster des parametres d’ animation. 

■ Enregistrer une animation. 

Pour creer une animation a l’aide de trajectoires de mouvement, vous devez lier la camera 
et sa cible a un point ou a une trajectoire. Si vous voulez que la camera reste fixe, liez-la a 
un point. Si vous voulez que la camera se deplace le long d’une trajectoire, liez-la a une 
trajectoire. 

Si vous voulez que la cible reste fixe, liez-la a un point. Si vous voulez que la cible se 
deplace, liez-la a une trajectoire. 11 n’est pas possible de lier a la fois la camera et la cible a 
un point. 

Utilisez la meme trajectoire lorsque vous voulez que la vue de l’animation suive la trajec- 
toire de la camera. Pour ce faire, definissez la trajectoire de la cible sur Aucune (None) 
dans la boite de dialogue Animation de la trajectoire du mouvement (Motion Path 
Animation). II s’agit du parametre par defaut. 

Pour lier une camera ou une cible a une trajectoire, commencez par creer l’objet trajec- 
toire avant l’animation de la trajectoire du mouvement. Une trajectoire peut etre une 
ligne, un arc, un arc elliptique, un cercle, une polyligne, une polyligne 3D ou une spline. 
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Creation d’une animation le long d’une trajectoire 

Pour creer une animation le long d’une trajectoire, la procedure est la suivante : 

[ 7 ] Dans le dessin, creez un objet trajectoire pour la camera ou la cible. Une trajectoire 
peut etre une ligne, un arc, un arc elliptique, un cercle, une polyligne, une polyligne 
3D ou une spline. II convient de souligner que la trajectoire que vous creez ne sera pas 
visible dans l’animation. 

\ 2 \ Cliquez sur le menu deroulant 
Affichage (View) et selectionnez 

Animation de la trajectoire du 
mouvement (Motion Path 
Animation). 

[ 3 ] Dans la section Camera (Camera), 
cliquez sur Point ou sur Trajectoire 

(Path) (fig.1r.22). 



Fig.n.22 

[T] Effectuez l’une des operations suivantes : 

■ Pour specifier un point pour la camera, cliquez sur le bouton Choisir un point 
(Pick Point) et specifiez un point dans le dessin. Entrez un nom pour le point. 
Cliquez sur OK. 

■ Pour specifier une trajectoire pour la camera, cliquez sur le bouton Selectionner 
une trajectoire (Select Path) et specifiez une trajectoire dans le dessin (fig.1r.23). 
Entrez un nom pour la trajectoire. Cliquez sur OK. 

■ Pour specifier une trajectoire ou un point existant pour la camera, choisissez-le 
dans la liste deroulante. 

[5] Dans la section Cible (Target) de la boite de dialogue Animation de la trajectoire 
du mouvement (Motion Path Animation), cliquez sur Point ou sur Trajectoire 
(Path). 
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[6] Effectuez l’une des operations suivantes : 

■ Pour specifier un point pour la cible, cliquez sur le 
bouton Choisir un point (Pick Point) et specifiez un 
point dans le dessin. Entrez un nom pour le point. 

Cliquez sur OK. 

■ Pour specifier une trajectoire pour la cible, cliquez sur 
le bouton Selectionner une trajectoire (Select Path) 
et specifiez une trajectoire dans le dessin. Entrez un 
nom pour la trajectoire. Cliquez sur OK. 

■ Pour specifier une trajectoire ou un point existant pour 
la cible, choisissez-le dans la liste deroulante. 

■ Pour utiliser la meme trajectoire que la camera, selec- 
tionnez Aucune (None) dans la liste deroulante 
(fig.rr.24). 

|Tj Dans la section Parametres d’animation (Animation 
settings), ajustez les parametres d’animation afin de creer 

l’animation en fonction de vos besoins. r . 

F1g.11. 23 

[ 6 ] Lorsque vous avez termine l’ajustement des points, des trajectoires et des parametres, 
cliquez sur Aper^u (Preview) pour afficher l’animation ou sur OK pour l’enregistrer 
(fig.ri.25). 





ionceptuel 



Trajectoire unique 
Camera - Cible 
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Specification des parametres pour I’animation 

Dans la section Parametres d’animation (Animation settings) de la boite de dialogue 

Animation de la trajectoire du mouvement (Motion Path Animation), vous pouvez 
specifier les parametres suivants (fig.rr.26) : 

■ La vitesse de l’animation en specifiant le nombre d’images par seconde (IPS). Les stan- 
dards habituels sont 30 IPS (NTSC), 25 IPS (PAL) et 24 IPS (Film) (fig.1r.27). 

■ La duree de l’animation en secondes ou le nombre total d’images. Par exemple, si vous 
souhaitez creer une animation sous la forme d’une balade dans un batiment, le calcul 
est le suivant (fig.rr.28) : 

■ Distance parcourue : 60 metres 

■ Vitesse du deplacement humain : 1,5 metres par seconde 

■ Duree de la visite : 6o/r.5 = 40 secondes 

■ Le nombre d’images qui en resulte est de rooo. 

■ La resolution souhaitee. Elle designe le nombre de pixels en X et en Y. Ce qui 
permet de definir la taille de l’image. 

■ Le format video : AVI, MPG, MOV ou WMV. 





Fig.11. 28 
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Principe du rendu 

Le rendu realiste d’un modele ou d’une scene 3D permet de donner une vision plus claire 
de la conception par rapport au trace classique en mode filaire. Le calcul du rendu genere 
les ombres dans la geometrie de la scene en utilisant les sources de lumiere que vous avez 
definies et reproduit les materiaux que vous avez appliques, ainsi que les parametres d’en- 
vironnement, tels que l’arriere-plan et le brouillard, que vous avez choisis (fig.12.1). 

AutoCAD 2007 utilise le rendu « mental ray » 
de la societe Mental images. II s’agit d’un 
rendu a usage general capable de generer des 
simulations physiquement correctes d’effets 
d’eclairage tels que des reflexions et des 
refractions par lancer de rayons, des reverbe- 
rations et une illumination globale. Le lancer 
de rayons trace la trajectoire de rayons echan- 
tillonnes a partir de la source de lumiere. Les 
reflexions et les refractions ainsi creees sont 
extremement precises d’un point de vue 
physique. 

L’illumination globale, quant a elle, ameliore 
le realisme d’une scene en simulant la radio- 
site ou les inter-reflexions de lumiere de la Fig. 12.1 

scene. Elle genere des effets tels que le « debordement de la couleur », selon lequel, par 
exemple, une chemise blanche pres d’un mur rouge aura une legere teinte rouge. 

Plusieurs points sont a prendre en compte au niveau du rendu : 

■ La preparation du modele en vue du rendu : gestion de l’affichage et de la densite des 
faces. 

■ Les effets environnementaux : brouillard et arriere-plan. 

■ La destination du rendu : fenetre, fenetre de rendu, fichier. 

■ La selection des objets pour le rendu. 

■ La resolution de sortie du rendu. 

■ Le parametrage du rendu. 

■ L’enregistrement des images rendues. 
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Preparer le modele pour le rendu 

Deux points sont a prendre en compte, au niveau geometrique, pour rendre le rendu plus 
performant : la gestion de l’affichage des faces des solides et la gestion de la densite des 
faces des solides. 




Fig .12.2 




La gestion de I’affichage des faces 

Chaque surface que vous modelisez est composee de faces. 
Les faces sont soit triangulaires, soit quadrilaterales et 
chacune d’entre elles possede un cote oriente a l’interieur et 
a l’exterieur. La direction d’une face est definie par un 
vecteur appele une normale. La direction de la normale 
indique la surface externe ou avant de la face. Lorsque les 
normales sont unifiees et pointent dans la meme direction 
exterieure, le rendu traite chaque face afin d’aboutir au 
modele. Si des normales sont inversees et pointent vers l’in- 
terieur, le rendu les ignore et laisse des trous triangulaires ou 
quadrilateraux dans le rendu de l’image (fig.12.2). 

Lorsque vous voyez un trou, cela signifie generalement que 
la normale pointe vers l’interieur ou que la face est physi- 
quement absente du modele. Pour y remedier vous pouvez 
soit, activer l’option Forcer les deux cotes (Force 2-sided) 
dans la palette Parametres avances du rendu (Advanced 
Render Settings), soit redessiner la face. Dans ce dernier cas, 
vous devez tenir compte du fait que la direction des normales 
est determinee par la maniere dont une face est tracee dans 
un systeme de coordonnees pour droitiers : si vous dessinez 
la face selon le sens trigonometrique, les normales pointent 
vers l’exterieur ; si vous la dessinez dans le sens horaire, elles 
pointent vers l’interieur. En consequence, veillez a ce que la 
definition des faces soit coherente (fig.12.3). 




Vous devez aussi tenir compte du fait que chaque 
objet d’une scene est traite par le module de 
rendu, meme les objets se trouvant « hors camera 
» et qui ne seront pas presents dans la vue rendue. 
Le rendu beneficie done des avantages d’une 
bonne gestion des caiques. Lorsque vous desac- 
tivez des caiques contenant des objets qui ne se 
trouvent pas dans la vue, vous pouvez optimiser 
notablement la vitesse du rendu (fig. 12.4). 



Fig .12.4 
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Un autre probleme est celui des faces secantes. 
Elies apparaissent dans un modele lorsque 
deux objets se traversent. Pour se rendre 
compte du phenomene, il suffit de placer un 
objet a travers un autre pour voir rapidement le 
resultat que l’on obtiendra. Ainsi, l’arete creee a 
l’intersection des deux objets peut presenter 
une apparence ondulee (fig. r 2.5). Dans le cas de 
l’exemple, le remede consiste a unir les deux 
objets par une operation booleenne de type 
Union (fig. r 2.6). Il en resulte une arete beau- 
coup plus nette et precise. 

Dans un projet, il peut arriver que des faces se 
chevauchent et sont situees sur le meme plan. 
Ces faces, dites coplanaires, peuvent produire 
des resultats peu precis, en particulier si les 
materiaux appliques aux deux faces sont diffe- 
rents. La figure 12.7, qui illustre la combinaison 
de deux volumes, montre une serie d’altera- 
tions aux endroits ou les faces occupent le 
meme emplacement. Pour remedier a ce 
probleme, il suffit de deplacer un objet afin que 
ses faces n’occupent plus le meme plan qu’un 
autre objet. Unir les objets par une operation 
booleenne est aussi une solution. 

La gestion de la densite 
des faces 

Lorsque vous rendez un modele, la densite du 
maillage a une incidence sur le lissage des 
surfaces. En effet, il faut savoir que la surface 
exterieure d’un solide est composee de 
sommets, de faces, de polygones et d’aretes. 

Dans un dessin, chaque face possede trois 
sommets, a l’exception des faces dans les 
maillages polyfaces, considerees comme des 
triangles adjacents. Pour faciliter l’operation de 
rendu, chaque face quadrilaterale est consti- 
tute de deux faces triangulaires partageant une 
arete. 



Fig .12.5 



Fig .12.6 




Fig.12.7 
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Le lissage d’un objet est gere automatiquement par le 
module de rendu. Deux types de lissage peuvent se produire 
au cours du processus de rendu. Une operation de lissage 
interpole les normales de face sur une surface. L’autre opera- 
tion tient compte du nombre de faces qui constitue la 
geometrie. Plus le nombre de faces est eleve, plus le lissage 
des surfaces est precis, mais il faut plus de temps pour effec- 
tuer le traitement. Si vous n’avez aucun moyen de controler 
^interpolation des normales de face, vous pouvez en 
revanche determiner la precision d’affichage des objets 
incurves a l’aide de la variable systeme FACETRES. 



Fig .12.8 La variable systeme FACETRES determine la densite du maillage et le lissage des solides 

ombres et incurves rendus. La valeur par defaut de la variable FACETRES est definie sur 
0.5. Les valeurs possibles sont comprises entre 0.01 et 10. Dans l’exemple de la figure 12.8, 
le cone de gauche a une valeur de 0.5 et le cone de droite une valeur de 5. 



Le calcul du rendu 

Le calcul du rendu peut se faire de faqon simple en utilisant les parametres par defaut ou 
de faqon plus elaboree en configurant les parametres de fagon personnalisee. 

Le panneau de configuration Rendu 

Le tableau de bord comprend le Panneau de configuration Rendu. II permet de controler 
l’ensemble du processus du calcul de rendu. Ce panneau est affiche par defaut en mode 
reduit. En cliquant sur l’icone de la theiere il s’ouvre pour afficher l’ensemble des fonc- 
tions. La figure 12.9 illustre l’ensemble des fonctionnalites qui comprend : 

■ Le lancement du calcul du rendu en vue entiere ou en region decoupee. 

■ La selection d’une valeur predefinie de rendu et l’annulation de la tache de rendu en 
cours. Une barre de progression du rendu, que Ton trouve aussi dans la fenetre du 
rendu, indique egalement l’avancement du processus de rendu. 

■ La boite de dialogue Environnement du rendu dans laquelle vous pouvez definir les 
effets brouillard et profondeur de champ. 

■ La palette Parametres avances du rendu pour definir des valeurs plus avancees. 

■ La fenetre de rendu pour voir les images et les entrees de l’historique de rendu qui ont 
ete enregistrees avec le dessin courant. 

■ Le reglage de la qualite de l’image pour rendre plus ou moins de details. 

■ L’emplacement de stockage, nom et format de fichier pour enregistrer vos images une 
fois rendues 

■ Les parametres de resolution de sortie pour vos rendus. 
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Armulation du 
rendu en cours 
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du rendu 



Barre de progression 



Calcul du rendu 




Reglage de 
l’echantillonage 



Emplacement de 
l'enregistrement 
du rendu 



du rendu 



Les effets environnementaux 

Vous pouvez ameliorer une image rendue au moyen d’effets atmospheriques, comme le 
brouillard, ou en ajoutant une image bitmap comme arriere-plan. 

Le brouillard 

Le brouillard permet d’estomper les objets a mesure que ceux-ci s’eloignent de la camera. 
Le brouillard utilise une couleur blanche, tandis que la palette des couleurs utilise le noir. 

Le brouillard est fonction des plans de delimitation avant ou arriere de votre camera, ainsi 
que des parametres « a proximite » et « a distance » definis dans la boite de dialogue 
Environnement du rendu. Par exemple, imaginons que le plan de delimitation arriere 
d’une camera soit actif et situe aiomde l’emplacement de la camera. Si vous voulez que 
le brouillard commence a 5 m de la camera et s’etende a l’infini, definissez A proximite 
sur 50 et A distance sur roo. 

La densite du brouillard est determinee par les valeurs « Pourcentage de brouillard a 
proximite » et « Pourcentage de brouillard a distance ». Les valeurs de ces parametres sont 
comprises entre 0.000 r et roo. Des valeurs plus elevees signifient que le brouillard est 
plus opaque. 
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Pour ajouter du brouillard la procedure est la suivante : 

[7] Selectionnez une camera et ouvrez la palette Proprietes correspondante. 

|T] Activez son plan de delimitation avant ou arriere (fig.12.10). 

[3] Definissez la valeur de decalage du plan de delimitation. 

[T] Dans la section Panneau de configuration Rendu du tableau de bord, selectionnez 
l’option Environnement du rendu (Render Environment) puis Activer le brouillard 
(Enable Fog) (fig.12.rr) et definissez la couleur du brouillard. 

[5] Definissez les valeurs A proximite (Near Distance) et A distance (Far Distance) pour 
indiquer ou commence et s’arrete le brouillard. 

[6] Definissez l’opacite du brouillard a l’aide des valeurs Pourcentage de brouillard a 
proximite (Near Fog Percentage) et Pourcentage de brouillard a distance (Far Fog 
Percentage). Cliquez sur OK. 

[7] Rendez le modele. 
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Fig.12.10 



L’arriere-plan 

Un arriere-plan correspond en fait a une toile de fond qui s’affiche derriere votre modele. 
Un arriere-plan peut etre d’une seule couleur, ou se presenter sous la forme d’un gradient 
multicolore ou d’une image bitmap. 
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Les arriere-plans se pretent particulierement bien au rendu d’images fixes ou d’anima- 
tions dans lesquelles la vue ne change pas ou la camera ne bouge pas. Une fois defini, l’ar- 
riere-plan est associe a la camera ou a la vue existante, et enregistre avec le dessin. 



Pour definir l’arriere-plan d’une vue existante, la procedure est la suivante : 



[ 7 ] Dans le Panneau de configuration Navigation 3D du tableau de bord, deroulez la 
liste deroulante Selectionnez ou gerez les vues dans ce dessin (Select or Manage 
the Views in this drawing). 

[2] Cliquez sur Gerer les vues (Manage Views). 



[ 3 ] Selectionnez une vue existante dans la boite de dialogue Gestionnaire de vues 
(View Manager) (fig.12.12). 



[T] Cliquez sur Aucun (None) dans le 
champ Remplacement de l’ar- 
riere-plan (Background override) et 
choisissez Solide, Gradient ou 
Image. 

00 Definissez les couleurs ou choisissez 
une image bitmap a utiliser pour 
l’arriere-plan. Par exemple l’image 
d’un del. Cliquez sur OK. 

[6] Cliquez sur OK pour fermer le 
Gestionnaire de vues. 
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Fig.12.12 



[ 7 ] Choisissez la vue ainsi modifiee. 

[U Rendez la scene (fig. 12.13). 

Les parametres de base du rendu 

Avant de lancer le calcul du rendu, 
plusieurs points peuvent etre pris en 
consideration : 

■ La destination du rendu 

■ La selection des elements pour le 
rendu 

■ La definition de la resolution de sortie 

■ L’utilisation de valeurs predefines 




Fig. i2.i 3 
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La destination du rendu 




Fig.12.14 




Fig . 12.1 5 (Doc. ISA - N. Brabant) 



Les images rendues peuvent appa- 
raitre dans une fenetre de l’espace 
objet ou papier ou etre affichees 
dans la fenetre de rendu qui s’ouvre 
lors du lancement du calcul de 
rendu (fig.r2.r4-r2.r5). 

Pour definir la destination du rendu, 
la procedure est la suivante : 

[7] Cliquez sur l’icone de la theiere 
dans le tableau de bord pour affi- 
cher le contenu complet du 

Panneau de configuration 
Rendu (Render). 

[2] Cliquez sur le bouton Para- 
metres avances du rendu 

(Advanced Render Settings). 

[3] Dans la section Contexte du 
rendu (Render Context), cliquez 
sur le champ situe a droite de 
Destination et selectionnez 
l’option souhaitee (fig.r2.r6). 

Lorsque la destination du rendu est 
Fenetre de rendu, le module de rendu 
ouvre automatiquement la fenetre de 
rendu pour traiter l’image. Ceci fait, 
l’image est affichee et une entree d’his- 
torique est creee. A mesure que vous 
effectuez des rendus, ils sont ajoutes a 
l’historique de rendu. Ainsi, vous 
pouvez jeter un coup d’oeil rapide aux 
images precedentes et les comparer afin 
de determiner celles qui produisent les 
effets escomptes. Les images que vous 
souhaitez conserver peuvent etre enre- 
gistrees depuis la fenetre de rendu. 
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Si vous choisissez de definir la destination du rendu sur Fenetre, l’image generee est 
rendue et affichee directement dans la fenetre active. Par definition, il s’agit d’une opera- 
tion de rendu unique, car il n’existe aucune entree d’historique de rendu pour vous 
permettre d’effectuer une comparaison avec d’autres images a l’avenir. Si vous souhaitez 
conserver l’image que vous avez rendue dans la fenetre, vous pouvez l’enregistrer a l’aide 
de la commande SAUVEIMG. 

La selection des elements pour le rendu 

Vous pouvez rendre une vue entiere, un ensemble d’objets selectionnes ou une portion du 
contenu affiche dans la fenetre. 

La procedure de rendu par defaut consiste a rendre tous les objets dans la vue courante du 
dessin. Si vous n’avez pas ouvert de vue existante ou de vue de camera, c’est la vue 
courante qui est rendue. Si le processus de rendu est plus rapide lorsque vous rendez des 
objets cles ou des portions plus petites d’une vue, le rendu d’une vue entiere vous permet 
de voir comment les objets sont orientes les uns par rapport aux autres. 

Selon la destination de rendu que vous avez choisie, la vue rendue s’affiche soit dans la 
fenetre de rendu, soit directement dans la fenetre active. 

Rendu d’objets selectionnes 

Rendre un jeu de selection d’objets peut s’averer tres efficace lorsque vous testez diffe- 
rents materiaux, et notamment lorsque ces derniers comportent des textures. En rendant 
un objet selectionne, vous pouvez verifier rapidement l’aspect du materiau et determiner 
si les coordonnees de sa texture doivent etre modifiees. 

Pour definir la selection d’objets pour le rendu, la procedure est la suivante : 

[7] Cliquez sur l’icone de la theiere dans le tableau de bord pour afficher le contenu 
complet du Panneau de configuration Rendu (Render). 

|T] Cliquez sur le bouton Parametres avances du rendu (Advanced Render Settings). 

[3] Dans la section Contexte du rendu 
(Render Context), cliquez sur le 
champ situe a droite de Procedure 
(Procedure) et choisissez l’option 
Selectionne (Selected) (fig. 12. 17). 

Rendu d’une region decoupee 

Il arrive parfois que vous ne deviez rendre qu’une partie de ce qui est affiche dans la 
fenetre, tout en gardant un aperqu de l’environnement proche. 

Dans l’exemple de la figure 12.18, seule est rendue la region entourant les trois arbres. 
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Fig .12.17 
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Fig.i2.i8 



En choisissant la procedure de rendu Decoupage, 
vous pouvez specifier une region plus petite de la 
fenetre pour effectuer le rendu. Tout comme pour 
la selection d’objets par fenetre, vous pouvez 
definir une region rectangulaire dans la fenetre. 
Tout objet situe dans cette region est rendu. Tout ce 
qui se trouve a l’exterieur de cette region n’est pas 
pris en compte par le module de rendu. 

Pour definir le rendu d’une region, la proce- 
dure est la suivante : 

[ 7 ] Dans le Panneau de configuration Rendu 

(Render), cliquez sur le bouton Region 
decoupee de rendu (Render cropped region). 

[2] Selectionnez la zone a rendre par deux points 
(fig.12.19). 
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Definition de la resolution de sortie 

Trois parametres de resolution permettent de determiner l’apparence 
d’une image rendue : la largeur, la hauteur et le rapport hauteur/largeur 
de l’image. 

Les parametres de largeur et de hauteur determinent la taille de l’image 
rendue, exprimee en pixels. Un pixel (contraction de Picture Element) est 
un point unique dans une image graphique. 



La resolution de sortie par defaut est de 640 x 480, mais elle peut atteindre 4 096x4 096. 
Plus le parametre de resolution est eleve, plus les pixels sont petits et les details precis. Les 
images presentant une resolution elevee sont plus longues a rendre. 



Lorsque vous definissez une resolution de sortie, elle est stockee avec le dessin courant et 
ajoutee a la liste des resolutions de sortie figurant dans le panneau de configuration Rendu 
du tableau de bord. Le plus souvent, vous utiliserez des parametres de resolution faibles, 
autour de 320 x 200 ou moins eleves, lorsque vous souhaitez simplement voir comment 
apparaissent des objets dans le modele. A mesure que vous ajouterez des details et des mate- 
riaux, vous opterez pour des valeurs moyennes, comme 640 x 480. Le rendu final utilise 
toujours la resolution la plus elevee requise par le projet, soit 1024 x 768 ou des valeurs plus 
elevees, etant donne que l’image doit etre presentee a un client ou imprimee. 



Le rapport de linearite decrit les proportions d’une image exprimees sous forme d’un 
rapport largeur-hauteur, quelle que soit la resolution de l’image. Le rapport de linearite est 
generalement exprime sous la forme d’un rapport de la largeur sur la hauteur (4:3, par 
exemple) ou d’un multiplicateur (1.333, P ar exemple). Si vous modifiez cette valeur, la 
valeur Hauteur change pour preserver des dimensions correctes pour la resolution de 
sortie. 
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Si vous choisissez de verrouiller l’aspect de l’image, la largeur et la 
hauteur sont bees. Ainsi, si vous changez une valeur, l’autre est 
modifiee automatiquement pour conserver le rapport de linearite. 

Pour definir la resolution du rendu, la procedure est la 
suivante : 

[ 7 ] Cliquez sur l’icone de la theiere dans le tableau de bord pour 
afficher le contenu complet du Panneau de configuration 
Rendu (Render). 

|T] Selectionnez le format souhaite dans la liste deroulante F1g.12.20 

Format de sortie (Output size) ou selectionnez l’option Specifiez le format de 
sortie (Specify Output Size). 

[ 3 ] Dans la boite de dialogue Format de sortie (Specify output size), definissez le format 
souhaite (fig.12.20). 
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Utilisation des valeurs predefinies de rendu 

Pour le calcul du rendu, une liste deroulante vous permet de 
choisir parmi un ensemble de parametres de rendu predefinis 
appeles valeurs predefinies de rendu. Les valeurs predefinies de 
rendu regroupent des parametres qui permettent au module de 
rendu de produire des images de differente qualite. Les valeurs 
predefinies de rendu standard vont de la qualite Brouillon qui 
permet d’obtenir rapidement des images de test, jusqu’a la 
qualite Presentation qui genere des images photorealistes 
(fig.12.21). Vous pouvez egalement ouvrir le Gestionnaire des 
valeurs predefinies de rendu pour creer des valeurs predefinies 
personnabsees. 











X 


Brouillon 






Faible 












Eleve 






Presentation 




<3 


Gerer les valeurs predefinies de rendu. . . 



Fig.12.21 



Le parametrage du rendu 

Pour ameborer la qualite du rendu, vous pouvez utiliser une serie de parametres qui sont 
contenus dans la palette Parametres avances du rendu (Advanced Render Settings), 
disponible a partir du bouton Parametres avances du rendu (Advanced Render 
Settings) du Panneau de configuration Rendu (Render). 



Section Materiaux 

Dans le contexte du rendu, les materiaux decrivent la maniere dont un objet reflechit ou 
transmet la lumiere. Dans un materiau, il est possible de simuler des textures, des effets 
de relief, des reflexions ou des refractions. 
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Cette section contient des parametres qui affectent la maniere dont les materiaux sont 

traites par le module de rendu. Les options sont les suivantes (fig. 12. 2 2) : 

■ Appliquer les materiaux (Apply materials) : applique les materiaux de surface 
definis et associes a un objet dans le dessin. Si cette option n’est pas selectionnee, tous 
les objets du dessin utiliseront les valeurs des attributs de couleur, couleur ambiante, 
couleur diffuse, reflexion, rugosite, transparence, refraction et texture en relief du 
materiau GLOBAL. 

■ Filtrage des textures (Texture filtering) : specifie si les textures sont filtrees ou non. 
Lorsque le filtrage des textures est desactive, aucun anti-crenelage n’a lieu au niveau 
des textures lors du rendu du modele. 

■ Forcer les deux cotes (Force 2-sided) : determine si les deux cotes des faces sont 
rendus. Cette option est utile pour remedier au probleme de l’absence de face du a des 
normales mal orientees. 
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Section Echantillonnage 

L’image d’un moniteur etant constitute de pixels isoles sur une grille fixe, les scenes 
rendues peuvent presenter des zones irregulieres et imprecises principalement au niveau 
des lignes diagonales et des aretes incurvees. Ce phenomene porte le nom de Crenelage. 
Plus la resolution est elevee (et done plus les pixels sont petits), moins le crenelage est 
visible. Toutefois, il est souvent preferable de reduire cet effet en faisant appel aux tech- 
niques d’ anti-crenelage. La technique d’anti-crenelage utilisee par le module de rendu est 
connue sous le terme echantillonnage. Les options sont les suivantes (fig.12.23) : 

■ Min. d’echantillons (Min samples) : definit le taux d’echantillonnage minimal. La 
valeur represente le nombre d’echantillons par pixel. Une valeur superieure ou egale 
a 1 indique qu’un ou plusieurs echantillons sont calcules par pixel. Une valeur frac- 
tionnaire indique qu’un echantillon est calcule pour tous les N pixels (par exemple, 
1/4 calcule au minimum un echantillon tous les quatre pixels). Valeur par defaut=i/4- 

■ Max. d’echantillons (Max samples) : definit le taux d’echantillonnage maximal. Si 
les echantillons voisins obtiennent une difference de contraste qui depasse la limite 
de contraste, la zone contenant le contraste est subdivisee jusqu’a la profondeur speci- 
fiee par le maximum. Valeur par defaut=i (fig.12.24). 
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Fig.12.23 Fig.12.24 



■ Type de filtre (Filter type) : determine comment plusieurs echantillons sont 
combines en une seule valeur de pixel. Les types de filtre sont les suivants : 

■ Zone (Box) : totalise tous les echantillons dans la zone de filtre avec un poids egal. II 
s’agit de la methode d’echantillonnage la plus rapide. 

■ Gauss : pese les echantillons a l’aide d’une courbe (en cloche) gaussienne centree sur 
le pixel. 

■ Triangle : pese les echantillons a l’aide d’une pyramide centree sur le pixel. 

■ Mitchell : pese les echantillons a l’aide d’une courbe (plus inclinee que la courbe 
gaussienne) centree sur le pixel. 

■ Lanczos : pese les echantillons a l’aide d’une courbe (plus inclinee que la courbe gaus- 
sienne) centree sur le pixel, diminuant l’effet des echantillons a l’extremite de la zone 
de filtre. 

■ Largeur et hauteur du filtre (Filter width and height) : specifie la taille de la zone 
filtree. Lorsque vous augmentez les valeurs de largeur et de hauteur du filtre, l’image 
est estompee, mais la duree du rendu est plus longue. 

■ Couleur du contraste (Contrast color) : permet de specifier de maniere interactive 
des valeurs de seuil R, V, B. 

■ Rouge, Bleu, Vert de contraste (Contrast Red, Blue, Green) : specifie les valeurs de 
seuil pour les composants rouge, bleu et vert des echantillons. Ces valeurs sont norma- 
lisees. Elies sont comprises entre o.o et i.o, oil o.o indique que le composant de couleur 
est completement insature (noir ou o dans le codage huit hits) et i.o indique que le 
composant de couleur est totalement sature (hlanc ou 2 5 5 dans le codage huit hits). 

■ Alpha de contraste (Contrast alpha) : specifie la valeur seuil pour le composant 
alpha des echantillons. Cette valeur est normalisee. Elle est comprise entre 0.0 (trans- 
parence totale ou 0 dans le codage huit hits) et 1.0 (opacite totale ou 2 5 5 dans le codage 
huit hits). 
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Section Ombre 




Fig.12.25 
(Doc. Autodesk) 



Les options sont les suivantes (fig.12.26) 



Les ombres vous permettent de creer des 
images rendues presentant plus de profon- 
deur et de realisme (fig. 12. 2 5). Le module de 
rendu peut generer des ombres par texture 
d’ombrage ou lancer de rayons. Les ombres a 
texture d’ombrage reposent sur un fichier 
bitmap que le module de rendu genere lors 
de la phase preliminaire du rendu de la scene. 
Les textures d’ombrage donnent des aretes 
plus douces et necessitent generalement 
moins de calculs que les ombres par lancer de 
rayons, mais elles sont moins precises. Le 
lancer de rayons suit la trajectoire des rayons 
echantillonnes depuis la source de lumiere. 
Des ombres apparaissent lorsque des rayons 
ont etebloques par des objets. Les ombres par 
lancer de rayons possedent des aretes 
contrastees et precises. En contrepartie, elles 
exigent des calculs plus longs. 



Activer : specifie si les ombres sont calculees durant le rendu. L’activation s’effectue 
en cliquant sur l’ampoule situee a droite du titre de la section. 



Fig.12.26 
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■ Mode : specifie la maniere dont les ombres sont generees. Le mode des ombres peut 
etre Simple, Trie ou Segment. 

■ Simple : genere les projecteurs d’ombre dans un ordre aleatoire. 

■ Trie (Sorted) : genere les projecteurs d’ombre dans l’ordre, de l’objet a la lumiere. 

■ Segment : genere les projecteurs d’ombre dans l’ordre le long du rayon lumineux, 
depuis les projecteurs de volume jusqu’aux segments du rayon lumineux entre 
l’objet et la lumiere. 

■ Texture d’ombrage (Shadow map) : determine si une texture d’ombrage est utilisee 
pour rendre des ombres. Lorsqu’elle est activee, le module de rendu rend les ombres 
avec une texture d’ombrage. Lorsqu’elle est desactivee, toutes les ombres sont rendues 
par lancer de rayons. 
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Section Lance de rayons 

Le lance de rayons est une technique de rendu 
utile pour rendre avec realisme les objets ayant 
comme proprietes de reflechir et/ou de refracter 
la lumiere. 

Le lancer de rayons suit la trajectoire des rayons 
echantillonnes depuis la source de lumiere. Les 
reflexions et les refractions generees de cette 
maniere sont exactes du point de vue physique. 

La profondeur de suivi determine la frequence a 
laquelle un rayon lumineux peut etre reflechi ou 
refracte. Augmenter ces valeurs peut accroitre la 
complexity et le realisme du rendu d’une image. 

En contrepartie, il faut plus de temps pour effec- 
tuer le rendu. Fig.12.27 

Pour reduire la duree requise pour generer des reflexions et 
des refractions, les rayons sont limites par la profondeur de 
suivi. La profondeur de suivi limite la frequence a laquelle 
un rayon peut etre reflechi et/ou refracte. 

Lorsque l’option Lancer de rayons est desactivee, aucune 
reflexion ni refraction n’a lieu (fig.m. 27-12. 28). 

Les options sont les suivantes (fig.r2.29) : 

■ Activer : specifie si le lancer de rayons doit etre effectue 
lors de l’ombrage. 

■ Profondeur max. (Max depth) : limite la combinaison 
de reflexion et de refraction. Le suivi d’un rayon prend 
fin lorsque le nombre total de reflexions et de refractions 

atteint la profondeur maximale. Par exemple, si la profondeur maximale est egale a 3 
et que les deux profondeurs de lancer sont chacune egales a la valeur par defaut de 2, 
un rayon peut etre reflechi deux fois et refracte une fois ou vice versa, mais il ne peut 
pas etre reflechi et refracte quatre fois. 




Fig.12.28 




U 



Profondeur max. 


5 | 


Reflexions max. 


5 ~] 


Refractions max. 


5 ~~| 






Fig.12.29 
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■ Reflexions max. (Max.reflections) : definit le nombre de fois oil un rayon peut etre 
reflechi. A o, aucune reflexion n’a lieu. A i, le rayon peut etre reflechi une fois unique- 
ment. A 2, le rayon peut etre reflechi deux fois, etc. 

■ Refractions max. (Max.refractions) : definit le nombre de fois oil un rayon peut 
etre refracte. A 0, aucune refraction n’a lieu. A 1, le rayon peut etre refracte une fois 
uniquement. A 2, le rayon peut etre refracte deux fois, etc. 

Section Illumination indirecte/globale 

Les techniques d’illumination indirecte, dont l’illumination globale et le Final Gathering, 
ameliorent le realisme d’une scene en donnant une illusion de radiosite, ou de reflexion 
mutuelle de lumiere dans une scene (fig.i 2.30-1 2.31). 



Fig.12.30 



Sans illumination globale 



Fig.12.31 



Avec illumination globale 





L’illumination globale permet d’obtenir des effets tels que le debordement des couleurs. 
Par exemple, si un plan de travail rouge se trouve a cote d’un mur blanc, ce dernier prend 
une teinte legerement rosee. Vous pouvez penser qu’il s’agit la d’un detail sans impor- 
tance, mais si la teinte rosee manque dans l’image, celle-ci semble faussee, meme s’il est 
difficile d’en trouver la raison exacte. Cet effet n’est pas disponible avec des calculs de 
lancer de rayons ordinaires. 

Pour calculer l’illumination globale, le module de rendu utilise des textures photons. II 
s’agit d’une technique pour generer les effets d’illumination indirecte et l’illumination 
globale. L’un des effets indesirables d’une texture photon reside dans les alterations qui 
peuvent apparaitre, comme les angles noirs et les variations basse frequence dans l’eclai- 
rage. Vous pouvez reduire ou eliminer ces alterations en activant Final Gathering, afin 
d’augmenter le nombre de rayons utilises pour calculer l’illumination globale. 

Lorsque vous preparez un rendu final, veillez a specifier les unites de dessin que vous 
voulez utiliser avant de definir des parametres d’illumination globale. Si vous changez les 
unites de dessin apres avoir defini les parametres d’illumination globale a votre conve- 
nance, vous risquez d’obtenir des resultats de rendu inattendus. 
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La precision et l’intensite de l’illumination globale sont determinees par le nombre de 
photons generes, le rayon d’echantillonnage et la profondeur de suivi. 



Les options sont les suivantes (fig. 12.3 2) : 

■ Activer : specifie si les lumieres doivent jeter une lumiere indirecte sur la scene. 



Photons/echantillons (Photons/sample) : definit le nombre de photons (particules 
de lumiere) utilises pour calculer l’intensite de l’illumination globale. Lorsque cette 
valeur augmente, l’illumination est 
moins prononcee (il y a moins de 
bruit), mais plus floue. Lorsque cette 
valeur diminue, Lillumination est 
plus prononcee (plus de bruit), mais 
moins floue. Plus la valeur des 
echantillons est elevee, plus la duree 
du rendu est longue. 



Photons/echantillons 


500 


Utiliser le rayon 


Inactif 


Rayon 


1" 


Profondeur max. 


5 


Reflexions max. 


5 


Refractions max. 


5 



Fig.12.32 



■ Utiliser le rayon (Use radius) : determine la taille des photons. Lorsque cette option 
est definie sur actif, la valeur du compteur definit la taille des photons. Lorsqu’elle est 
definie sur inactif, chaque photon est calcule de faqon a representer 1/10 du rayon de 
l’integralite de la scene. 



■ Rayon (Radius) : determine si les photons se chevauchent. Lorsque les photons se 
chevauchent, le module de rendu les lisse. Augmenter le rayon accroit le degre de 
lissage et peut creer une illumination a l’aspect plus naturel. Lorsque les photons ont 
un petit rayon et qu’ils ne se chevauchent pas, aucun lissage n’a lieu. Dans l’ideal, il est 
preferable que les photons se chevauchent. Pour ohtenir des resultats satisfaisants, il 
convient d’activer l’option Utiliser le rayon et d’ augmenter la taille du rayon. 



■ Profondeur max. (Max depth) : limite la combinaison de reflexion et de refraction. 
La reflexion et la refraction d’un photon s’arretent lorsque le nombre total des deux 
est egal au parametre de profondeur maximale. Par exemple, si la profondeur maxi- 
male est egale a 3 et que les profondeurs de lancer sont egales a 2 chacune, un photon 
peut etre reflechi deux fois et refracte une fois ou vice versa, mais il ne peut pas etre 
reflechi et refracte quatre fois. 



■ Reflexions max. (Max reflections) : definit le nombre de fois ou un photon peut 
etre reflechi. A 0, aucune reflexion n’a lieu. A 1, le photon peut etre reflechi une fois 
uniquement. A 2, le photon peut etre reflechi deux fois, etc. 

■ Refractions max. (Max refractions) : definit le nombre de fois ou un photon peut 
etre refracte. A 0, aucune refraction n’a lieu. A 1, le photon peut etre refracte une fois 
uniquement. A 2, le photon peut etre refracte deux fois, etc. 
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Section Final gathering 

Final Gathering est une etape supplementaire facultative permettant d’ameliorer l’illu- 
mination globale. Elle augmente le nombre de rayons utilises pour calculer l’illumina- 
tion globale afin d’ebminer les alterations lumineuses indesirables (fig.12.33-12.34). 

Comme l’iHumination globale est calculee a partir d’une texture photon, des alterations, 
comme des angles noirs et des variations basse frequence dans l’eclairage peuvent se 
produire. 

En activant Final Gathering, vous augmentez le nombre de rayons utilises pour calculer 
rillumination globale, ce qui contribue a reduire, voire totalement eliminer ces altera- 
tions. 

Le recours a Final Gathering peut sensiblement augmenter la duree du rendu. II est 
notamment utile pour les scenes presentant un eclairage diffus global. 




Fig.12.33 Fig.12.34 

(Doc. Autodesk) 

Les options sont les suivantes (fig.12.35) : 

■ Activer : specifie si le rassemblement doit etre utilise pour calculer l’ombrage final. 

■ Rayons (Rays) : definit le nombre de rayons utilises pour calculer rillumination indi- 
recte dans un rassemblement final. Lorsque cette valeur augmente, rillumination 
globale est moins prononcee, mais la duree du rendu est plus longue. 

■ Mode de rayon (Radius mode) : determine le mode de rayon pour le traitement de 
rassemblement final. Les choix possibles sont Actif, Inactif et Vue. 

■ Actif (On) : le parametre de rayon maximal est utilise pour le traitement Final 
Gathering. Le rayon est specifie en unites generates, sa valeur par defaut est de ro 
% de la circonference maximale de l’objet. 
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■ Inactif (Off) : le rayon maximal correspond a la valeur par defaut de ro % du 
rayon maximal du modele, en unites generales. 

■ Vue (View) : le parametre de rayon maximal est specifie en pixels et non en unites 
generales, et est utilise pour le traitement Final Gathering. 

■ Rayon maximal (Max radius) : definit le rayon maximal a l’interieur duquel Final 
Gathering est utilise. Lorsque vous diminuez cette valeur, la qualite est amelioree, 
mais la duree du rendu est plus longue. 

■ Utiliser min. (Use min) : 

determine si le parametre de 
rayon minimal est utilise lors 
du traitement Final Gathering. 

Lorsque cette option est activee, 
le parametre de rayon minimal Fig.12.35 

est utilise pour le traitement Final Gathering. Lorsqu’elle est desactivee, le rayon 
minimal n’est pas utilise. 

■ Rayon minimal (Min radius) : definit le rayon minimal a l’interieur duquel Final 
Gathering est utilise. Lorsque vous augmentez cette valeur, la qualite est amelioree, 
mais la duree du rendu est plus longue. 

Section Proprietes de la lumiere 

Les parametres de cette section affectent la fagon dont les lumieres se comportent lors du 
calcul de l’illumination indirecte. Par defaut, les parametres d’energie et de photon s’ap- 
pliquent a toutes les lumieres d’une scene. Les options sont les suivantes (fig.r2.36) : 



Final Gathering 




u ~ 


Rayons 


200 




Mode de rayon 


Inactif 




Rayon maximal 


1.00000 




Utiliser min. 


Inactif 




Rayon minimal 


0.10000 





Proprietes de la lumiere 


A 




Photons/lumiere 


10000 




Variateur d'energie 


1.00000 



■ Photons/lumiere (Photons/light) : definit le nombre de photons emis pour chaque 
lumiere, a utiliser dans l’illumination globale. L’augmentation de cette valeur 
augmente la precision de l’illumination globale, mais augmente egalement la quan- 
tity de memoire utilisee et la duree du rendu. La diminution de cette valeur ameliore 
l’utilisation de la memoire et la duree du rendu, et peut etre utile pour afficher 
l’aperqu des effets de l’illumination globale. 

■ Variateur d’energie (Energy multiplier) : multiplie les valeurs de l’illumination 
globale, de l’eclairage indirect et de l’intensite de l’image rendue. Dans le cas d’un 
eclairage solaire non photometrique et avec l’illumination globale active, il faut forte- 
ment diminuer cette valeur (fig.r2.37-r2.38). 
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Fig.12.37 

Section Visuel 

Permet de comprendre comment le module de rendu se comporte, en fonction des para- 

metres utilises. Les options sont les suivantes (fig. 22.39) : 

■ Grille (Grid) : effectue le rendu d’une image qui affiche un espace de coordonnees 
d’objet, generales ou d’une camera. 

■ Objet (Object) : affiche les coordonnees locales (UVW). Chaque objet dispose de 
son propre espace de coordonnees. 

■ General (World) : affiche les coordonnees generales (XYZ). Le meme systeme de 
coordonnees s’applique a tous les objets. 

■ Camera (Camera) : affiche les coordonnees de la camera ; elles apparaissent sous 
la forme d’une grille rectangulaire superposee a la vue. 

■ Taille de la grille (Grid size) : definit la taille de la grille. 

■ Photon : rend l’effet d’une texture photon (fig.r2.38). Cela necessite la presence d’une 
texture photon. Si aucune texture photon n’est presente, le rendu photon a l’aspect 
d’un rendu non diagnostique de la scene. Le module de rendu rend d’ahord la scene 
ombragee, puis la remplace par l’image en pseudo couleur. 

■ Densite (Density) : rend la texture photon telle qu’elle est projetee sur la scene. 
Une densite elevee est affichee en rouge, les valeurs plus faibles sont rendues avec 
des couleurs plus froides. 





Fig.12.38 
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Fig.12.39 
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■ Irradiance (Irradiance) : identique au rendu de densite, mais l’ombrage des 
photons est base sur l’irradiance. L’irradiance maximale est rendue en rouge, les 
valeurs plus faibles sont rendues avec des couleurs plus froides. 

■ PSB : rend une visualisation des parametres utilises par l’arborescence dans la 
methode d’acceleration de lancer de rayons. Si un message du module de rendu 
indique des valeurs de profondeur ou de taille tres elevees ou si le rendu est inhabi- 
tuellement lent, cela permet de situer le probleme. 

■ Profondeur (Depth) : affiche la profondeur de l’arborescence, avec les faces supe- 
rieures en rouge vif, et les faces plus profondes en couleurs plus froides. 

■ Taille (Size) : affiche la taille des dossiers de l’arborescence, avec des dossiers de tallies 
differentes indiques par des couleurs differentes. 

Section Traitement 

Permet de definir le deroulement du rendu. Les options sont les suivantes (fig. r 2.40) : 





Taille des mosaiques 


[32 1 


Ordre des mosaiques 


Hilbert 


Limite de la memoire 


1048 



■ Taille des mosaiques (Tile size) : determine la taille des mosaiques pour le rendu. 
Pour rendre la scene, l’image est subdivisee en mosaiques. Plus la taille des mosaiques 
est petite, plus le nombre de mises a jour de l’image generees est important durant le 
rendu. Lorsque vous diminuez la taille des mosaiques, le nombre de mises a jour de 
l’image augmente, ce qui signifie que le rendu prend plus de temps. Lorsque vous 
augmentez la taille des mosaiques, le nombre de mises a jour de l’image diminue, ce 
qui signifie que le rendu prend moins de temps. 

■ Ordre des mosaiques (Tile order) : specifie la methode a utiliser (ordre de rendu) 
pour les mosaiques lors du rendu de l’image. Vous pouvez choisir une methode basee 
sur la maniere dont vous preferez que l’image apparaisse lors de son rendu dans la 
fenetre de rendu. 

■ Hilbert : la prochaine mosaique rendue est choisie en fonction du cout de passage 
a la suivante. 

■ Spirale (Spiral) : les mosaiques sont rendues en partant du centre de l’image, et en 
spirale. 

■ De gauche a droite (Left to Right) : les mosaiques sont rendues en colonnes, de bas 
en haut et de gauche a droite. 
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■ De droite a gauche (Right to Left) : les mosaiques sont rendues en colonnes, de has 
en haut et de droite a gauche. 

■ De haut en has (Top to Bottom) : les mosaiques sont rendues par rangees, de droite 
a gauche et de haut en has. 

■ De has en haut (Bottom to Top) : les mosaiques sont rendues par rangees, de droite 
a gauche et de has en haut. 

■ Limite de la memoire (Memory limit) : determine la limite de memoire pour le 
rendu. Le module de rendu calcule la quantite de memoire utilisee au moment du 
rendu. Si la limite de memoire est atteinte, la geometrie de quelques objets est ignoree 
afin de liberer de la memoire pour les autres objets. 

L’enregistrement des images rendues 

Pour enregistrer une image rendue, vous pouvez effectuer le rendu directement dans un 
fichier, dans la fenetre active puis enregistrer l’image, ou dans la fenetre de rendu puis 
enregistrer l’image ou une copie de l’image. Une fois que vous avez enregistre une image, 
vous pouvez la visualiser a tout moment. Les images enregistrees peuvent egalement etre 
utilisees comme textures pour les materiaux que vous avez crees. 

Pour enregistrer un rendu d’image directement dans un fichier, la procedure est la 
suivante : 

[1] Dans la palette Parametres avances du rendu (Render), dans le tableau de bord, 
activez l’option Enregistrer le rendu dans le fichier (Save rendering to file). 

[2] Cliquez sur le bouton [...] en regard du champ Nom du fichier de sortie (Output file 
name). 

[3] Dans la boite de dialogue Enregistrer sous (Render Output File), selectionnez un 
type de fichier, ainsi que l’emplacement ou l’image doit etre enregistree. Cliquez sur 

Enregistrer (Save). 

[T] Cliquez sur Rendu (Render). 

Lorsque le rendu est termine, l’image apparait dans la fenetre de rendu. Elle est egalement 
enregistree dans l’unite que vous avez choisie, sous le nom indique. 

Pour enregistrer une image rendue dans la fenetre active, la procedure est la suivante : 

[1] Une fois que l’image est rendue dans la fenetre, entrez SAUVEIMG (SAVEIMG) sur la 
ligne de commande. 

[ 2 ] Dans la boite de dialogue Fichier de sortie du rendu (Render Output File), accedez 
au dossier dans lequel vous voulez Stocker l’image. 



http://topographi.blogspot.com/ 




U] Entrez un nom pour l’image, ainsi qu’un format de fichier de sortie. 

[T] Cliquez sur Enregistrer. 

Pour enregistrer une image rendue dans la fenetre de rendu, la procedure est la suivante 
(fig.12.42): 

[1] Selectionnez une entree d’historique dans la fenetre du rendu. 

[2] Cliquez sur le menu Fichier (Files) puis Enregistrer (Save). 

[ 3 ] Dans la boite de dialogue Fichier de sortie du rendu (Render Output File), choi- 
sissez un format de fichier et entrez un emplacement de stockage et un nom de 
fichier. Cliquez sur Enregistrer (Save). 

L’image est enregistree dans le format de fichier selectionne. 
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Si les principales nouveautes d’AutoCAD 2008 concernent la gestion du dessin, quelques 
nouveautes en 3D completent neanmoins les grands changements survenus dans la 
version 2007. 11 s’agit en particulier de : 

■ L’eclairage photometrique. 

■ Les materiaux proceduraux. 

■ L’ajout de contenu (RPC...). 

L’eclairage photometrique 

Introduction 

Pour rappel, si aucun eclairage n’est defini dans une scene, AutoCAD utilise un eclairage 
par defaut, compose de deux lumieres invisibles : l’une est situee a gauche au-dessus de la 
scene et l’autre a droite sous la scene. Lorsque vous inserez des lumieres dans votre scene, 
elles se substituent a l’eclairage par defaut, celui-ci est done desactive. Si vous supprimez 
ensuite toutes les lumieres de la scene, l’eclairage par defaut est a nouveau active. 

AutoCAD 2008 inclut deux types de lumiere : standard et photometrique. 

Lumieres standard 

Les lumieres standard sont des objets informatiques qui permettent d’imiter un eclairage 
reel, tel que les lampes d’interieur ou de bureau et le soleil, par exemple. 11 existe plusieurs 
types d’objets lumiere (ponctuelle, distante, dirigee) qui projettent chacun une lumiere 
differente, en imitant les differentes sources de lumiere. Contrairement aux lumieres 
photometriques, les lumieres standard n’ont pas de valeurs d’intensite basees sur des 
modeles physiques. Elles ne simulent done pas fidelement la realite. 
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Lumieres photometriques 

Les lumieres photometriques utilisent des valeurs photometriques (energie lumineuse), 
qui vous permettent de definir les lumieres proches de la realite. Vous pouvez definir leur 
repartition, leur intensite, la temperature des couleurs et autres caracteristiques des 
lumieres reelles. Vous pouvez egalement importer des fichiers photometriques speci- 
fiques disponibles aupres de fabricants d’eclairages pour concevoir l’eclairage en fonction 
de produits disponibles dans le commerce. 

Le choix du systeme d’eclairage (standard ou photometrique) s’effectue grace a la 
commande LIGHTINGUNITS, qui peut prendre les valeurs suivantes : 

o : unites generiques et eclairage standard (versions anterieures a AutoCAD 2008). 

1 : unites internationales (SI) et eclairage photometrique. 

2 : unites americaines et eclairage photometrique. 

Avant de detailler l’utilisation des nouvelles fonctionnalites d’eclairage, il peut etre utile 
de rappeler la signification des unites de mesure utilisees. Les sources emettrices de 
lumieres sont des sources primaires par exemple, le soleil, la flamme d’une bougie, une 
ampoule electrique. Elies emettent de la lumiere dans toutes les directions. Leur intensite 
se mesure en candelas (cd). La source rayonne un flux lumineux dont l’intensite se 
mesure en lumen (lm). Une surface placee a une certaine distance de la source lumineuse 
reqoit un eclairement exprime en lux (lx) (fig. 1 3.1). 




D’un point de vue plus scientifique, ces notions peuvent se definir de la maniere suivante : 

■ L’intensite lumineuse (Iv) - dont l’unite est la candela (cd) - indique le flux lumi- 
neux emis par unite d’angle solide w (omega) dans une direction donnee, (l’angle 
solide est l’angle au sommet d’un cone.) Iv est le rapport de la surface S du segment 
spherique que le cone decoupe sur une sphere de rayon r, au carre du rayon de cette 
sphere. L’intensite lumineuse, d’une lampe ou d’un luminaire, varie dans les diverses 
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directions et peut etre representee par un diagramme polaire (fig.x 3.2-13.3). Ce 
diagramme indique les valeurs d’intensite lumineuse en (cd) de la lampe ou du lumi- 
naire dans diverses directions. La longueur du vecteur issu de la source represente (en 
degres par rapport a l’axe) l’intensite dans la direction consideree. 



Le flux lumineux - exprime en lumens (lm) - indique la 
quantite globale de lumiere qu’une lampe emet dans toutes les 
directions. Telle lampe halogene de 2000 watts 
(2 kW) emet, par exemple, un flux de 52000 lm. La compa- 
raison de distribution en intensite de deux luminaires A et B 
peut etre representee par un diagramme. Le luminaire A offre 
un flux lumineux 50% plus eleve que le luminaire B. II couvre 
en effet une plus grande surface sur le diagramme (fig.x 3.4). 

L’eclairement (Ev), dont l’unite est le lux (lx), indique le flux 
lumineux (lm) requ par une surface d’un metre carre. 
Connaissant l’intensite lumineuse Iv (cd) et la distance (d) d’un 
luminaire a la surface eclairee, on peut calculer l’eclairement 
en divisant l’intensite lumineuse Iv par le carre de la distance d 
(en metres). 




Ev (lx) = Iv (cd) / d' (m) 



La luminance visuelle (Lv) est le quotient de l’intensite lumineuse d’une surface, 
par l’aire apparente de cette surface, pour un observateur lointain. En termes plus 
simples, c’est « la brillance » d’une surface reflechissante eclairee, telle qu’elle est vue 
par l’oeil ou l’objectif de la camera. Son unite legale est la candela par metre carre 
(cd/nT). 
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Ces differentes informations peuvent etre obtenues dans les catalogues de luminaires. 

Le choix du systeme d’eclairage (standard ou photometrique) s’effectue grace a la 

commande LIGHTINGUNITS, qui peut prendre les valeurs suivantes : 

o : unites generiques et eclairage standard (versions anterieures a AutoCAD 2008) 

r : unites internationales (SI) et eclairage photometrique 

2 : unites americaines et eclairage photometrique 

Les types de lumieres photometriques 

Au niveau de l’eclairage artificiel, il existe six types de lumieres photometriques : 

■ Source ponctuelle : elle emet de la lumiere dans toutes les directions et sert a creer 
un eclairage general. L’attenuation pour une source ponctuelle est toujours definie sur 
Inverse square (Inversion carree). Elle peut etre selectionnee a partir du Panneau de 
configuration Lumiere. 

■ Source ponctuelle avec cible : elle est equivalente a la precedente mais permet en 
outre de pointer vers un objet. Elle peut etre creee a partir de la commande TARGET- 
POINT ou en modifiant la propriete Targeted d’une source ponctuelle. 

■ Source dirigee : elle emet un faisceau de lumiere en forme de cone oriente dans une 
direction particuliere. Vous pouvez definir la direction de la lumiere et la taille de ce 
cone. L’intensite des sources dirigees decroit avec la distance. L’attenuation est 
toujours du type Inversion carree (Inverse square). Les sources dirigees sont particu- 
lierement utiles pour mettre en evidence certains elements ou zones du modele. 

■ Source dirigee sans cible : elle est equivalente a la precedente mais ne permet pas de 
pointer vers un objet. Elle peut etre creee a partir de la commande FREESPOT entree 
au clavier. 

■ Source distante : elle emet des rayons lumineux paralleles orientes dans une seule 
direction. Vous devez specifier un point de depart (DEPUIS) et un point d’arrivee 
(VERS) dans la fenetre afin de definir la direction de la lumiere. II n’ existe pas de 
glyphe de lumiere pour representer une source distante dans votre dessin. L’intensite 
d’une source distante ne decroit pas avec la distance : elle est aussi intense sur chaque 
face eclairee qu’a la source. Les sources distantes sont utiles pour eclairer des ohjets ou 
une toile de fond de maniere uniforme. 

■ Source avec distribution Toile (Web) : une distribution Toile utilise une definition 
de toile photometrique pour distribuer la lumiere. Une toile photometrique est une 
representation 3D de la distribution d’intensite lumineuse d’une source de lumiere. 
Les definitions de toiles sont stockees dans les fichiers. De nombreux fabricants 
d’eclairage fournissent des fichiers de toiles qui modelisent leurs produits ; ceux-ci 
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sont souvent disponibles sur Internet. Un fichier toile a une extension IES. Vous pouvez 
aussi creer vous-meme un fichier de donnees photometriques au format IES a l’aide du 
format de fichier standard IES LM-63-1991 pour les donnees photometriques (IES 
signifie Illuminating Engineering Society). Pour une description complete du format de 
fichier IES standard, reportez-vous au document IES Standard File Format for Electronic 
Transfer of Photometric Data and Related Information, prepare par 1 ’IES Computer 
Committee ( http://www.iesna.org ). Les lumieres qui utilisent une distribution Toile 
(Web) peuvent etre activees par les commandes WEBLIGHT ou FREEWEB au clavier. 
Dans le premier cas il est possible de definir une cible pour la lumiere, tandis que dans 
le second cas ce n’est pas possible. 

Remarque 

Les lumieres distantes ne sont pas definies physiquement avec precision, il n’est done 
pas conseille de les utiliser dans un processus d’eclairage photometrique. 



Au niveau de l’eclairage naturel, il existe deux types de lumieres photometriques : 

■ Soleil IES : est un objet lumiere physique qui simule la lumiere du soleil. 

■ Ciel IES : est un objet lumiere base sur un modele physique qui simule les effets atmo- 
spheriques. 

Le soleil et le ciel sont les sources primaires d’un eclairage naturel. Le parametrage du ciel permet 
de creer des effets de lumiere issus de l’interaction de la lumiere solaire avec l’atmosphere. 

Le placement et la manipulation des lumieres photometriques 

Les lumieres photometriques se placent comme les lumieres normales. En fonction du type 
de lumiere vous devez pointer la position ou la position et la cible. Vous pouvez ensuite 
deplacer la lumiere avec les fonctions Deplacer (Move) ou Rotation (Rotate) et egalement 
a l’aide des coordonnees X, Y ou Z de la palette des proprietes. 

Chaque lumiere peut aussi etre activee ou desactivee via l’option Etat actif/inactif (On/Off 
Status) de la palette de proprietes. Vous pouvez aussi activer ou desactiver l’ombre generee 
par la lumiere par l’option Ombres (Shadows) de la palette de proprietes. 

En plus de l’utilisation des fonctions de la Palette de configuration Lumiere, vous pouvez 
utiliser la palette d’outils des lumieres photometriques pour selectionner une lumiere 
predefinie et la placer dans votre projet. Elle comprend quatre onglets qui contiennent 
chacun une famille de type de lumieres : 

■ Tube fluorescent : il s’agit d’un tube dans lequel la lumiere est produite grace a une 
decharge electrique. Les tubes fluorescents sont tres utilises pour l’eclairage industriel, 
les magasins, les grandes surfaces et les bureaux (fig.13.5). 



http://topographi.blogspot.com/ 




V 


32W 4ft Lamp 


w 


59W 8ft Lamp 


A 

& 


15W Compact 
Fluorescent 




20W Compact 
Fluorescent 




26W Compact 
Fluorescent 


4/ 


29W Compact 
Fluorescent 




4ft Pendant 
Fluorescent 


4 ' 


4ft Cove 
Fluorescent 



Fig-13-5 



Fig.13.6 



39W Mercury 
Vapor 

70W Mercury 
Vapor 

1 00 W Mercury 
Vapor 

400W Mercury 
Vapor 

1000W Mercury 
Vapor 

175W 

Metal Halide 
250W 

Metal Halide 

; 400W 
Metal Halide 



1000W 
Metal Halide 

100W High 
Pressure Sodium 

250W High 
Pressure Sodium 

400W High 
Pressure Sodium 

1000W High 
Pressure Sodium 

Street 400W 
Lamp web 

Stadium 1000W 
Lamp web 



Fig.13.8 



j j 40W Bulb 



^ ^ 60W Bulb 



^75WBulb 



y jlOOWBdb 



^ j 2 1 W Halogen Bulb 



^ j 35W Halogen Bulb 



j ^ 50W Halogen Bulb 



£ j 80W Halogen Bulb 



100W Halogen 
Q Bulb 






Recessed 75W 
Lamp web 



Recessed 75W 
Wallwash web 



Recessed 250W 
Wallwash web 



Fig-i3-7 






18W Low 
Pressure Sodium 

55W Low 
Pressure Sodium 

90W Low 
Pressure Sodium 

135W Low 
Pressure Sodium 




■ Lampe a decharge haute pression : ce type de 
lampe a une pression interne de l’ordre du bar a 
la dizaine de bar. Le gaz ionise responsable de 
remission lumineuse est done beaucoup plus 
brillant et chaud (fig.13.6). 

■ Lampe incandescente : l’ampoule a incandes- 
cence traditionnelle produit de la lumiere en 
portant a incandescence un filament de tung- 
stene. La lampe a incandescence halogene 
produit de la lumiere, comme une lampe a 
incandescence classique, en portant a incandes- 
cence un filament de tungstene ; seule diffe- 
rence : des gaz halogenes (iode et brome) a 
haute pression ont ete introduits dans l’am- 
poule (fig.13.7). 

■ Lampe a vapeur de sodium sous hasse pres- 
sion (LPS) : elle est composee d’un tube a 
decharge plie en forme de U et enclos dans une 
ampoule externe tiree sous vide. Le tube a 
decharge est rempli d’un melange neon (99%) 
argon (r%) sous basse pression (fig.13.8). 

Vous pouvez tester ces differentes lumieres en 
creant rapidement un local a l’aide de 
4 lignes extrudees pour les parois et deux 
regions pour le sol et le plafond. Vous pouvez 
ajouter quelques formes geometriques pour 
verifier les effets d’ombre (fig. 13. 9). 

s proprietes des lumieres photometriques 

r rapport a l’eclairage standard, chaque type de 
lumiere photometrique a des proprietes supple- 
mentaires disponibles dans la palette des proprietes. 

Pour une source ponctuelle 

Les proprietes photometriques (Photometric 
properties) (fig.13.10) 

■ Intensite lumineuse (Lamp intensity) : ce 

parametre permet d’exprimer l’eclat ou l’inten- 
site de la source. Elle est definie en Candela par 
defaut. En cliquant dans le champ situe a droite, 



Fig-i3-9 
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un petit bouton permet d’ouvrir la 
boite de dialogue Intensite lampe 
(Lamp Intensity) dans laquelle 
vous pouvez changer le type d’unite 
et le facteur d’intensite (fig.13.11). 



■ Intensite resultante (Resulting intensity) : ce parametre 
en lecture seule est le resultat du produit de l’intensite 
lumineuse par le facteur d’intensite. 

■ Couleur de lampe (Lamp color) : permet de selectionner 
une specification de lampe qui correspondra approximati- 
vement au caractere spectral de l’eclairage. Le nuancier de 
couleurs situe a gauche est mis a jour en fonction de l’eclai- 
rage selectionne. En cliquant dans le champ situe a droite, 
un petit bouton permet d’ouvrir la boite de dialogue Lamp 
Color (Couleur de lampe) dans laquelle vous pouvez speci- 
fier la methode de selection de la couleur de la lampe. 

■ Couleurs standard (Standard Colors) : l’utilisateur doit 
choisir la couleur a partir d’une liste d’illuminants standard 
definis par la CIE (Commission Internationale de 
l’Eclairage). 
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■ Couleurs Kelvin (Kelvin Colors) : permet de definir la couleur de l’eclairage en ajus- 
tant les doubles fleches de temperature de couleur. La temperature de couleur est affi- 
chee en degres Kelvin. La couleur correspondante est visible dans le nuancier de 
couleurs a droite. 



■ Couleur filtre (Filter color) : utilisez un filtre de couleur pour simuler l’effet d’un filtre 
de couleur place sur la source de lumiere. Par exemple, un filtre rouge sur une source de 
lumiere blanche projette une lumiere rouge. Vous pouvez definir la couleur en cliquant 
surle nuancier de couleurs. La valeur par defaut est le blanc (RVB = 255, 255, 255). 

■ Couleur resultante (Resulting color) : couleur resultante issue de la combinaison 
de la couleur de la lampe et de la couleur du filtre. 



L’attenuation (Attenuation) (fig.13.12) 

Lorsque l’unite de l’eclairage est photome- 
trique, les parametres de l’attenuation sont en 
lecture seule. En effet, les lumieres photome- 
triques ont une attenuation fixe egale a 1 ’in- 
verse du carre de la distance. 
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La forme de la lumiere (fig. 13. 13) 

Les champs Type et Shape (Forme) de la section 
Rendered Shadow Details (Details sur l’ombre 
rendue) permettent d’activer et de definir le type 
de forme de la lumiere. Vous pouvez donner une 
forme rectangulaire a la lumiere, elle peut agir 
dans ce cas comme un plafonnier. Vous pouvez 
aussi donner une forme lineaire, elle agit dans ce 
cas comme un tube fluorescent. Comme dans la 
realite, la forme (shape) de la lumiere aura un 
impact sur le rendu et l’ombrage de la scene. 



Shape 




Fig.13.14 

Les figures r3.r5etr3.r6, illustrent 



Pour pouvoir definir une forme a une lumiere il 
convient de selectionner Soft sampled dans le 
champ Type. 

Pour une source ponctuelle, les formes possibles 
sont : Linear (lineaire), Rectangle, Disk (disque), 
Cylinder (cylindre) et Sphere (sphere). 

En fonction du choix de la forme vous pouvez 
entrer diverses dimensions. Par exemple, pour le 
rectangle : la longueur et la largeur (fig.r3.r4). 

La forme de la source peut etre visible dans le 
rendu, il suffit pour cela d’entrer Yes (Oui) dans le 
champ Visible in render (Visible dans le rendu). 

une serie de plafonniers. La procedure est la suivante : 



[ 7 ] Affichez la vue en plan. 

[2] Verifiez que la variable Lightingunits est egale a r, pour utiliser des lumieres photo- 
metriques. 

[3] Placez une source ponctuelle en selectionnant l’option Create a point light (Creer 
une source ponctuelle) de la Palette de Configuration Lumiere. 

|T] Cliquez deux fois sur la lumiere pour afficher la palette des proprietes. 

[ 5 ] Dans la section Rendered Shadow Details (Details sur l’ombre rendue), selec- 
tionnez Soft Sampled (Estompe) dans le champ Type. 

[6] Dans le champ Shape (Forme), selectionnez l’option Rectangle. 

[ 7 ] Dans les champs Length (Longueur) et Width (Largeur), entrez les valeurs 40 et 40. 

[8] Dans le champ Visible in render (Visible dans le rendu), activez Yes (Oui). 

[ 9 ] Dans la vue de face, deplacez la lumiere vers le haut juste au-dessous du plafond. 

[10] Utilisez la fonction Reseau (Array) pour distribuer la lumiere sur le plafond. 

[n] Lancez le calcul du rendu. 
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Pour une source dirigee 

Les parametres des proprieties photometriques et de 
l’attenuation sont identiques a celles de la source ponc- 
tuelle. 

Au niveau de la forme (shape) de la lumiere, seules 
Rectangle et Disk (Disque) sont disponibles (fig.13.17). 






Fig.13.15 



Fig. 13.1 6 



Pour une source avec distribution Toile (Web) 

Pour placer une lumiere a distribution Toile (Web) 
vous devez entrer WEBLIGHT ou FREEWEB au clavier, 
puis pointer la position de la lumiere et, suivant les cas, 
la cible. 

Les parametres des proprietes photometriques, de l’at- 
tenuation et de la forme sont identiques a celles de la 
source ponctuelle. Les lumieres Toile (Web) possedent une serie de parametres comple- 
mentaires accessibles depuis la palette des proprietes (fig.13.18) : 




Fig.13.17 



Toile photometrique (Photometric Web) 

■ Fichier Toile (Web file) : permet de specifier le nom et la position du fichier IES 
contenant la distribution de l’intensite lumineuse. 
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■ Aper^u Toile (Web preview) : affiche une 
coupe 2D a travers le diagramme goniome- 
trique (representation 3D de la distribution 
de la lumiere). 

■ Orientation Toile (Web offsets) : permet 
de modifier l’orientation de la toile photo- 
metrique. 

■ Rotation X (Rotate X) : fait pivoter la 
toile photometrique autour de l’axe X. Le 
centre de rotation est le centre photome- 
trique de la toile. Intervalle = -r8o degres 
a r8o degres. 



■ Rotation Y (Rotate Y) : fait pivoter la toile photometrique autour de l’axe Y. Le centre de 
rotation est le centre photometrique de la toile. Intervalle = -r8o degres a r8o degres. 



■ Rotation Z (Rotate Z) : fait pivoter la toile photometrique autour de l’axe Z. Le centre 
de rotation est le centre photometrique de la toile. Intervalle = -r8o degres a r8o 
degres. 

Les lumieres Toile (Web) disponihles dans la palette des lumieres photometriques dispo- 
sent chacune deja du fichier IES associe. Par contre, dans le cas de la creation d’une 
nouvelle lumiere Toile, vous devez selectionner le fichier IES via l’option Fichier Toile 
Web file de la palette des proprietes. Les fichiers IES se trouvent dans le repertoire 
WebFiles (.ADocuments and SettingsYAll Users\Application Data\Autodesk\AutoCAD 
2008\Rr7\ENU ou FRWebFiles). 



L’utilisation de I’eclairage solaire 

L’eclairage solaire peut etre active a partir de la Palette de configuration Lumiere. Lorsque 
la variable LIGHTINGUNITS est egale a 1, le soleil fonctionne egalement de fagon photo- 
metrique et des icones supplementaires sont disponihles dans la palette. Comme pour le 

soleil standard, vous pouvez activer le soleil (icone 
Soleil Etat), definir la situation geographique (icone 
Emplacement geographique), la date et l’heure. 

Les figures r3.r9 et r3.2oillustrentla difference entre 
un soleil standard (Lightingunits =0) et un soleil 
photometrique (Lightingunits = r). Dans le premier 
cas, il faut modifier l’intensite pour obtenir un 
resultat acceptable. Dans le second cas, le soleil a une 
definition physique plus realiste. 




Fig.13.19 
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Une nouvelle icone Sky Background permet d’ac- 
tiver l’effet de l’atmosphere sur les rayons solaires. 

Trois options sont possibles (fig.r3.2r) : 

■ Sky Off: desactive l’effet d’atmosphere. 

■ Sky Background : active l’effet d’atmosphere. 

■ Sky Background and Illumination : ajoute 
des lumieres supplementaires a la scene qui 
simulent la dispersion des rayons lumineux 
par l’atmosphere. 

Le soleil et le del peuvent etre parametres en 
cliquant sur le bouton Modifier le soleil (Edit 
the sun) de la Palette de configuration Lumiere. II 
donne acces a la palette de proprietes Proprietes 
du soleil (Sun Properties). Cette palette comprend 
une nouvelle section Sky Properties (Proprietes du ciel) qui inclut 
les options suivantes (fig.r3.22) : 

■ Etat ( Status) : permet de determiner si l’illumination du ciel est 
prise en compte lors du rendu. Ce parametre n’a pas d’impact sur 
l’illumination dans la fenetre active ou sur l’arriere-plan. Cela 
permet simplement de rendre le ciel disponible comme source 
de lumiere pour le rendu. 

■ Facteur d’intensite (Intensity factor) : permet de definir le 
niveau de l’effet de la lumiere du ciel. Varie de 0 a Max. La valeur 
par defaut est r. 

■ Brume ( Haze) : permet de determiner la magnitude des effets 
de dispersion dans l’atmosphere. Varie de 0 a 25. 

■ Horizon : permet de definir l’apparence et la position du plan de sol. 

■ Hauteur (Height) : permet de definir la position du plan du sol par rapport au 
zero absolu. 

■ Flou (Blur) : permet de definir la quantite d’estompage (flou) entre le sol et le ciel. 
Varie de 0 a ro. 



Fig.13.20 




Fig.13.21 



■ Couleur de sol (Ground color) : determine la couleur du sol. 

■ Avance (Advanced) : permet de definir certains effets artistiques. 
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Night color (Couleur de nuit) : permet de 
definir la couleur du del nocturne. 

Aerial perspective (Perspective aerienne) : 
permet de specifier si une perspective 
aerienne est appliquee. 

Visibility distance (Distance de visibilite) : 
permet de specifier la distance a partir de 
laquelle la couverture de brume est de 10%. 

Sun disk appearance (Apparence du 
disque solaire) : permet de definir l’aspect du 
disque solaire. 

Disk scale (Echelle disque) : permet de 
specifier l’echelle du disque solaire. La 
valeur i = la taille correcte. 

Glow intensity (Insentite de luisance) : 
permet de specifier l’intensite de la lueur du 
soleil. Varie de o a 25. 

Disk intensity (Intensity de disque) : permet 
de specifier l’intensite du disque solaire. Varie 
de 0 a 25. 



^ 9 A 3- 22 Pour definir plus facilement ces differents parametres il est plus facile de cliquer sur le 

bouton situe a droite de Proprieties du ciel (Sky Properties). Une nouvelle boite de 
dialogue affiche un aperqu du ciel qui permet de mieux se rendre compte des modifica- 
tions (fig.13.23). Vous pouvez ainsi changer l’heure de la journee (fig.13.24) ou la taille du 
disque solaire (fig.13.25). 

L’exemple qui suit illustre le coucher de soleil sur un ensemble d’immeubles. La proce- 
dure est la suivante : 



[ 7 ] Creez un sol avec la fonction Surface Plane (Planar Surface). 

[2] Ajoutez des volumes pour simuler des immeubles. 

U] Ajoutez une camera et affichez la vue camera. 

[4] Dans le Panneau de configuration Lumiere, cliquez sur le bouton Soleil Etat (Sun 
Status). 

[5] Cliquez sur le bouton Emplacement geographique (Geographic Location) et selec- 
tionnez un lieu. 

[ 6 ] Utilisez les glissieres Date et Heure (Time) pour definir la periode souhaitee. 
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[ 7 ] Effectuez un rendu (fig.13. 26). 

QU Cliquez en continu sur le bouton Sk^9Q¥f3et selectionnez le bouton Sky Fig.13.26 

Background and Illumination pour creer un ciel. 

[ 9 ] Cliquez sur le bouton Edit the Sun (Modifier le soleil) pour changer les parametres. 

[To] Dans la Palette Sun Properties (Proprietes du soleil), cliquez sur le bouton situe a 
droite de Sky Properties (Proprietes du ciel) pour modifier l’aspect du ciel. 

■ Modifiez les parametres suivants : 

■ Date : 24-09-2006 

■ Time:i7h30 

■ Haze : r 

■ Horizon : 0 

■ Blur : r.5 

La fenetre d’aperqu permet de controler l’aspect du ciel. 



Fig.13.24 



Fig.13.25 
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[IT] Effectuez un rendu pour voir le resultat (fig. 1 3 . 2 7). 

[12] Modifiez eventuellement la position de la camera pour avoir 
le soleil de face. 

La creation de luminaires 

Un luminaire est un objet d’aide qui regroupe des sources lumi- 
neuses dans un support physique. L’ensemble peut etre sauve- 
garde dans un bloc. L’exemple des figures 13. 28^3. 29 illustre un 
luminaire compose de 4 tubes rectangulaires et d’un tube circu- 
laire dans lesquels sont placees des sources ponctuelles. 
L’ensemble est sauvegarde en tant que bloc. 



Fig.13.27 




Fig.13.28 

L’utilisation des lumieres incluses dans des dessins crees avec 
des versions precedentes d’AutoCAD 

Comme signale plus avant dans le texte, AutoCAD 2008 dispose de deux types d’eclairage, 
a savoir l’eclairage standard et l’eclairage photometrique. Les versions precedentes 
d’AutoCAD ne disposent que d’un seul type d’eclairage, a savoir l’eclairage standard. Au 
niveau de la conversion deux cas sont a prendre en compte en fonction de la version : 




■ Pour les fichiers en provenance d’AutoCAD 2007, aucune conversion n’est necessaire 
pour utiliser les lumieres d’AutoCAD 2007 en AutoCAD 2008. Les lumieres seront 
simplement converties en lumieres standard. Pour passer en eclairage photometrique, 
vous devez utiliser la variable LIGHTINGUNITS et modifier les proprietes des 
lumieres (type, intensite, etc). 
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■ Pour les fichiers en provenance de versions d’AutoCAD anterieures a 2007, un 
processus de conversion est necessaire. Une variable systeme peut etre employee pour 
convertir automatiquement ces fichiers et rendre l’eclairage compatible avec 
AutoCAD 2008. La variable en question est 3DCONVERSIONMODE, qui peut prendre 
trois valeurs. Si la valeur est egale a 0, aucune conversion n’aura lieu. Si elle a une 
valeur egale a r, qui est la valeur par defaut, la conversion aura lieu automatiquement. 
Si la valeur est egale a 2, un message demande a l’utilisateur si les lumieres doivent 
etre converties ou non. Si vous avez choisi la premiere option, c’est-a-dire pas de 
conversion, vous pouvez utiliser la commande CONVERTOLDLIGHTS pour convertir 
manuellement les anciens eclairages au format 2008. 

Les materiaux 

Le gestionnaire de materiaux dAutoCAD 2008 est un peu different de celui dAutoCAD 
2007 : 

■ Ajout de proprietes de surfaces : Luminance et Materiau Deux faces (Two sided 
Material). 

■ Ajout d’une section Ecrasement eclairage avance (Advanced Lighting Override). 

■ Transformation de la boite de dialogue Ajuster le bitmap (Adjust bitmap) : elle est 
remplacee par les sections Echelle et Mosa'ique (Scaling & Tiling) et Decalage et 
Aper^u (Material Offset & Preview). 

■ Ajout de types de textures : les textures procedurales. 

Les proprietes de surface 

Deux nouveaux parametres sont disponibles : la luminance et le materiau double face. 

La luminance permet de simuler un materiau comme une source lumineuse photome- 
trique. Ainsi, lorsque la luminance du materiau est superieure a 0, le materiau semble 
luire. La luminance se mesure en candelas par metre au carre. Elle ne transmet cependant 
pas la lumiere sur d’autres objets. 

Le materiau double face (Two sided Material) permet d’appliquer le materiau aux deux 
cotes des faces selectionnees. 

Ecrasement eclairage avance (Section Advanced Lightning Override) 

Les materiaux avec une couleur diffuse lumineuse ou une forte brillance peuvent etre 
tres reflechissants. Ceci peut entrainer en des solutions de radiosite surexposees ou 
« delavees ». En regie generale, le meilleur moyen de resoudre ce probleme consiste a 
reduire la valeur TSV (V) de la couleur diffuse d’un materiau ou, pour une texture diffuse, 
a reduire le niveau RVB de la texture. Dans certaines situations, les commandes de cette 
section peuvent ameliorer l’aspect de la solution de radiosite. 
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Dans les deux exemples qui suivent, les parametres de radiosite du materiau se revelent 
utiles pour remedier aux debordements de couleurs et a l’existence de larges zones 
sombres : 



+ rouge 


- rouge 

• 









Fig.13.30 
(Doc. Autodesk) 




(Doc. Autodesk) Les parametres de la section 

Override) sont les suivants : 



■ Vous pouvez reduire l’echelle de reflectance ou 
l’echelle de debordement de couleurs lorsqu’une 
vaste zone de couleur (par exemple, un tapis rouge 
dans une piece aux murs blancs) cree un deborde- 
ment de couleur excessif. Dans la partie gauche de 
l’illustration 13.30, on a un debordement excessif 
de la couleur du sol (rouge) sur les murs et le 
plafond. Dans la partie droite, la reduction de 
l’echelle de reflectance du sol permet de reduire les 
debordements. 

■ Vous pouvez augmenter l’echelle de reflectance 
lorsque la scene inclut une vaste zone sombre (par 
exemple, un sol noir). Cela peut aboutir a un 
resultat de radiosite tres sombre. Vous pouvez 
conserver la couleur du sol, mais augmenter la 
reflectance, et donner ainsi les couleurs voulues a 
la solution, tout en augmentant sa luminosite. La 
partie gauche de l’illustration 13.31 montre une 
piece uniquement eclairee par des projecteurs 
pointant vers le sol. La partie droite montre qu’une 
augmentation de la reflectance du sol augmente 
l’eclairage de toute la piece. 

crasement eclairage avance (Advanced Lighting 



■ Echelle de debordement de couleurs (Color bleed scale) : permet d’augmenter ou 
de reduire la saturation de la couleur reflechie. Cette valeur est comprise entre 0 et 
1000. Valeur par defaut = 100. 

■ Echelle de relief indirect (Indirect bump scale) : ajuste l’effet de la texture Relief 
dans les zones eclairees par une lumiere indirecte. Lorsque cette valeur est egale a 
zero, aucune texture Relief n’est appliquee pour l’eclairage indirect. L’ augmentation 
de l’echelle relief lumiere indirecte augmente l’effet de relief sous l’eclairage indirect. 
Cette valeur n’a aucun effet sur la quantite de relief dans les zones ou le materiau de 
base est eclaire directement. Les valeurs vont de 0 a 1000. Valeur par defaut = roo. 
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■ Echelle de reflectance (Reflectance scale) : 

augmente ou reduit la quantite d’energie 
refletee par le materiau. Cette valeur est 
comprise entre o et 1000. Valeur par defaut = ioo 
(fig- 1 3-3 2 )- 

■ Echelle de coeff. de transmission (Trans- 
mittance scale) : augmente ou reduit la quan- 
tite d’energie transmise par le materiau. Cette 
valeur est comprise entre o et rooo. Valeur par 
defaut = roo (fig.13.33). 




Fig.13.32 



Ajustement des bitmaps 

Les sections Echelle et Mosa'ique (Scaling & 
Tiling) et Material Offset & Preview (Ex- 
centrage materiau et Aper^u) remplacent la boite 
de dialogue Ajuster le bitmap (Adjust bitmap) 

d’AutoCAD 2007. Elies permettent d’ajuster 
l’echelle, la mosaique, le decalage et la rotation du 




Fig.i3-BB 



fichier image utilise comme texture (fig. 13. 3 4). 

Les textures procedurales 

Pour representer un objet avec realisme, vous aurez necessai- 
rement besoin d’utiliser un motif qui corresponde a la realite. 
Deux choix s’offrent a vous : tenter d’appliquer une image 2D 
dessinee, ou mieux, tiree d’une photo, ou bien choisir un type 
de remplissage procedural base sur des formules mathema- 
tiques et disposant de reglages permettant d’approcher au 
plus pres le motif reel. AutoCAD 2008 dispose ainsi de 7 types 
de textures procedurales differentes : Checker (Damier), 
Marble (Marbre), Noise (Bruit), Speckle (Tachete), Tiles 
(Recouvrements), Waves (Vagues), Wood (Bois). 

Checker (Damier) 

La texture Damier applique un damier de deux couleurs au 
materiau. Le damier par defaut est un motif de patchs noirs et 
blancs. II s’agit de textures 2D procedurales. Le damier peut 
etre compose de couleurs ou de textures. 




Material Offset & Preview 
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Fig-13-34 
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Fig-13-35 
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Pour creer une texture Damier : 

■ Dans la section Diffuse Map (Texture diffuse) selec- 
tionnez Checker (Damier) dans la liste deroulante Map 

type (Type de lecture). 

■ Cliquez sur le bouton Click for Checker settings 
(Parametre du Damier) (fig. 13.3 5). 

Pour modifier l’une des couleurs du damier (fig.13.36) : 

■ Dans la section Checker - Global, verifiez que Solid Color 
(Couleur solide) est bien selectionne dans la liste Map 

type (Type de texture). 

■ Cliquez sur l’echantillon de couleur pour afficher le 
Selecteur de couleurs. 

■ Modifiez la couleur. 

■ Cliquez sur OK. 

Pour remplacer une couleur du damier par une texture : 

■ Dans la liste deroulante Map type (Type de texture), 
selectionnez Texture Map (Texture) pour affecter une 
texture a une couleur. 

■ Cliquez sur le bouton Select image (Selec. Image) pour 
selectionner l’image de la texture. 

Pour estomper la bordure entre les deux couleurs du damier : 

■ Augmentez la valeur du champ Soften (Adoucir). 

■ Lorsque Soften (Adoucir) est egal a 0, les couleurs du 
damier sont separees par une bordure marquee. Des 
valeurs positives peu elevees attenuent ou fondent les 
bordures du damier. Des valeurs elevees permettent de 
fondre le materiau entierement. 



Fig.13.36 

Pour permuter les deux composants du damier : 

■ Entre les parties Color 1 (Couleur 1) et Color 2 (Couleur 2), cliquez sur le bouton 

Swaps (Permuter). 
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Pour modifier l’echelle du damier : 

■ Dans la section Echelle et Mosaique (Scaling 
and Tiling), modifiez les valeurs Mosaique en 
U (U Tile) et Mosaique en V (V Tile). 

Par exemple pour un cube de io cm de cote avec 
les deux valeurs U et V egales a i, on obtient io 
carres de 4 couleurs dans chaque longueur 
(fig.r3.37). 

Marble (Marbre) 

La texture Marbre genere une surface marbree avec 

des veines colorees sur un arriere-plan de couleur. 

Pour creer une texture Marbre : 

■ Dans la section Texture diffuse (Diffuse Map), 
selectionnez Marbre (Marble) dans la liste 
deroulante Type de texture (Map type). 




Fig.13.37 



■ Cliquez sur le bouton Parametres du Marbre (Click for 
Marble settings) pour obtenir le panneau correspondant 
(fig.13.38). 

Pour modifier la taille des veines : 

■ Changez les valeurs des champs Espacement Veine 
(Vein spacing) et Grosseur veine (Vein width) pour 
modifier l’espacement entre les veines et definir leur 
largeur. 

■ Plus la taille est grande, plus les veines sont larges. Plus les 
veines sont grosses, plus leur densite augmente dans le 
motif global. 

Pour modifier la couleur des veines et de la pierre : 

■ Cliquez sur un echantillon de couleur situe a cote des 
champs Couleur Pierre (Stone color) ou Couleur Veine 
(Vein color) pour afficher le selecteur de couleurs. 

■ Modifiez la couleur. 

■ Cliquez sur OK. 

Pour permuter les deux couleurs des veines : 

■ Cliquez sur le bouton Permuter (Swaps). 
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Fig.13.38 
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Pour ajuster les coordonnees de mapping : 

■ Dans la section Decalage et Aper^u (Offset & Preview), modifiez la valeur des 
champs Offset (Decalage) ou Rotation. 

Noise (Bruit) 

La texture Bruit cree une perturbation aleatoire sur une surface, basee sur l’interaction de 
deux couleurs ou materiaux. Ce type de texture est aussi tres utile lorsqu’elle est associee 

a un Texture en relief (Bump Map). 

Pour creer une texture Noise (Bruit) : 

■ Dans la section Texture diffuse (Diffuse Map), selectionnez (Bruit) Noise dans la 
liste deroulante Type de texture (Map type). 

■ Cliquez sur le bouton Parametres du Bruit (Click for Noise settings) (fig.13.39). 



Fig.13.39 
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Map type: Noise 
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Pour choisir le type de bruit : 

■ Dans le champ Type de bruit (Noise Type), selectionnez l’option souhaitee (fig. 13.40) : 

■ Regulier (Regular) : genere un bruit ordinaire. Ce bruit est pratiquement iden- 
tique a un bruit fractal de niveau 1. Lorsque le type de bruit est regulier, le champ 
Niveau (Level) est desactive (car le type de bruit Regulier n’est pas une fonction 
fractale). 

■ Fractale (Fractal) : genere un bruit a l’aide d’un algorithme fractal. Le parametre 
Level (Niveau) definit le nombre d’iterations du bruit fractal. 

■ Turbulence : genere un bruit fractal auquel est appliquee une fonction de valeur 
absolue pour creer des lignes de turbulence. 




http://topographi.blogspot.com/ 




■ Selectionnez un Type, par exemple Regulier (Regular). 

■ Dans le champ Taille (Size), entrez une valeur. Par exemple 0.5. 

■ Effectuez un rendu pour voir le resultat (fig.13.41). 

Pour modifier la couleur d’une composante : 

■ Dans la section Couleur 1 (Color 1) ou Couleur 2 (Color 2), 
verifiez que Couleur solide (Solid Color) est bien 
selectionne dans la liste Type de texture (Map type). 




Fig.13.41 



■ Cliquez sur l’echantillon de couleur pour afficher le 
Selecteur de couleurs. 

■ Modifiez la couleur. 

■ Cliquez sur ok. 

Pour associer une texture a une composante : 

■ Dans le champ Type de texture (Map type) selec- 
tionnez Texture (Texture Map), puis cliquez sur Selec. 

image (Select Image) pour affecter une image a la 
texture. 

Pour permuter les deux couleurs : 

■ Cliquez sur le bouton Permuter ( Swaps) situe entre les 
sections Couleur 1 (Color 1) et Couleur 2 (Color 2). 

Pour ajuster les coordonnees de mapping : 

■ Dans la section Decalage et Aper^u (Offset & 
Preview), modifiez la valeur des champs Decalage 
(Offset) ou Rotation. 
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Pour aj outer du relief a un materiau : 

Une texture Noise (Bruit) peut etre utilisee comme Bump 
Map (Texture relief) dans la definition d’un materiau. Ainsi 
si vous souhaitez creer un materiau comme du beton, vous 

pouvez choisir une couleur gris fonce comme couleur pour le materiau et ajouter ensuite 
une texture Noise (Bruit) comme texture de relief. La texture diffuse ne doit pas etre 
utilisee. La procedure est la suivante : 



V Sk 

0 }[ 2 £> 

Fig. 13.42 



■ Dans le champ Couleur (Color), selectionnez une couleur gris fonce (fig.13.42). 

■ Dans le champ Texture relief (Bump map), selectionnez Bruit (Noise). 



■ Glissez la reglette au maximum pour avoir un maximum de relief. 
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■ Cliquez sur le bouton Parametre Bruit (Click 
for Noise settings). 

■ Selectionnez Regulier (Regular) dans le 
champ Type de bruit (Noise Type). 

■ Entrez une valeur dans Taille (Size). 

■ Effectuez un rendu (fig. 13.43). 

■ En fonction du resultat, modifiez la taille. 

■ Utilisez les options de la section Seuil du Bruit 
(Noise threshold) pour modifier l’apparence 
du materiau. 



Fig.13.43 



Speckle (Tachete) 



Speckle (Tachete) est une texture 3D qui genere 
une surface tachetee utile comme texture 
diffuse ou comme texture Relief (fig.r3.44) pour 
creer des surfaces ressemblant a du granit et 
d’autres motifs. 

Les parametres sont les suivants (fig.r3.45) : 

■ Taille (Size) : ajuste la taille des taches. 
Utilisez cette option pour adapter les taches a 
votre geometrie. Valeur par defaut = 60. 

■ Permuter (Swaps) : intervertit les deux 
couleurs. 

■ Couleur 1 (Color 1) : represente la couleur 
des taches. 

■ Couleur 2 (Color 2) : represente la couleur 
de l’arriere-plan. 

Recouvrements (Tiles) 




Fig. 13.44 



A l’aide de la texture Recouvrements (Tiles), il est possible de creer un recouvrement en 
hriques ou de type carrelage empile en couleurs ou des mappings de materiaux. Des 
modeles de hriques communement definis en architecture sont disponihles, mais vous 
pouvez aussi concevoir des modeles personnalises. La texture Recouvrements (Tiles) 
vous permet : 



■ d’attribuer de nombreuses textures disponihles via l’editeur de materiaux ; 
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■ de charger des textures et utiliser des couleurs dans le modele ; 

■ de controler le nombre de recouvrements disposes en colonnes et en 
lignes ; 

■ de determiner la taille de la breche de la jointure et sa durete ; 

■ d’appliquer une variance aleatoire dans le modele ; 

■ de determiner la disposition de l’empilement en changeant la 
methode d’alignement des recouvrements. 

Pour creer un mur de briques, par exemple, la procedure est la 

suivante : 

■ Creez un volume de 200 cm de large, 270 cm de haut et 9 cm d’epais- 
seur pour representer un mur. 

■ Dans l’editeur de materiau, creez un nouveau materiau. 

■ Dans la section Texture diffuse (Diffuse Map), selectionnez 
Recouvrements (Tiles) dans la liste deroulante Type de texture 
(Map type). 

■ Cliquez sur le bouton Parametres Recouvrement (Click for Tiles 
settings) pour ouvrir le panneau correspondant (fig.r3.46). 

■ Selectionnez Type prede- 
fini (Running Bond) 
dans la liste Type de 
texture (Pattern type). 

■ Selectionnez une couleur 
Brun-orange pour la 
brique et une couleur Gris- 
fonce pour le joint. 

■ Dans la section Confi- 
guration des recouvre- 
ments (Tiles Setup), 
entrez ro (c’est-a-dire 
ro briques) dans le champ 
Nombre horizontal 
(Horizontal count) et 33 
dans le champ Vertical 
count (Nombre vertical). 
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Fig.13.45 



Fig.13.46 
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Entrez i dans le champ Variance couleur (Color 
variance) pour assurer une diversite de couleurs dans 
les briques. 

Dans la section Configuration Jointure (Grout 
Setup), entrez 0.4 dans le champ Ecart horizontal 
(Horizontal gap) et 0.4 dans le champ Ecart vertical 
(Vertical gap). 

Effectuez un rendu pour controler le resultat 

(fig.13.47). 

Pour modifier la rugosite des limites du mortier, vous 
pouvez changer le parametre Durete (Rough). Par 
exemple : 2 (fig. 23. 48). 



F1g.13.47 
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Fig.13.49 



Pour aj outer du relief au mur de brique : 

■ Dans la section Texture relief (Bump Map), selectionnez 

Recouvrements (Tiles) dans la liste deroulante Type de 
texture (Map type). 

■ Glissez la reglette du taux de relief au maximum vers la droite. 

■ Cliquez sur le bouton Parametres Recouvrements (Click for 
Tiles settings) pour ouvrir le panneau correspondant. 

■ Entrez les memes parametres que pour la texture diffuse, sauf 
pour les couleurs qui doivent etre blanc pour la brique et noir 
pour le joint. 

■ Effectuez un rendu pour voir le resultat (fig. 1 3 .49). 

L’agencement des briques peut encore etre modifie selon les para- 
metres des sections Modification ligne (Row Modify) et 
Modification colonne (Column Modify) (fig.13.50). 

■ Row Modify (Modification ligne) : lorsque cette option est 
activee, elle permet de creer un motif personnalise pour les 
lignes, base sur les valeurs de Par ligne (Per row) et de Modifier 
(Change). Cette option est desactivee par defaut. 



0 Row Modify 

Per row: Change: 

[2 X I 0.50 * I 

-V [ v I 

1 I Column Modify 

Per column: Change: 

Fig.i3.5O 
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■ Par ligne (Per row) : specifie les lignes a modifier. 
Lorsque Par ligne (Per row) a la valeur o, aucune 
ligne n’est modifiee. Lorsque Par ligne (Per row) a 
la valeur i, chaque ligne est modifiee. Lorsque Par 
ligne (Per row) a une valeur superieure a i, les 
modifications apparaissent toutes les N lignes ; 
ainsi si la valeur est egale a 3, les modifications 
apparaissent toutes les trois lignes. 

■ Modifier (Change) : modifie la largeur des recou- 
vrements dans les lignes concernees. Une valeur 
egale a 1 correspond a la largeur du recouvrement 
par defaut. Les valeurs superieures a r augmentent 
la largeur des recouvrements, tandis que les 
valeurs inferieures a 1 reduisent la largeur. Par 
exemple : 0.5 (fig.13.51). 

■ Modification colonne (Column Modify) : 

lorsque cette option est activee, elle permet de 
creer un motif personnalise pour les colonnes, 
base sur les valeurs de Per column (Par colonne) et 
Change (Modifier). Cette option est desactivee par 
defaut. 

■ Par colonne (Per column ) : specifie les colonnes 
a modifier. Lorsque Par colonne (Per column) a 

la valeur 0, aucune colonne ne change. Lorsque 
Par colonne (Per column) a la valeur r, chaque 
colonne change. Lorsque Par colonne (Per 
column) a une valeur superieure a r, le change- 
ment apparait toutes les N colonnes. Ainsi, si la 
valeur est egale a 2, le changement intervient 
toutes les 2 colonnes. 




Fig.13.51 




Fig.13.52 



■ Modifier (Change) : modifie la hauteur des recouvrements dans les colonnes concer- 
nees. Une valeur de 1 correspond a la hauteur du recouvrement par defaut. Les valeurs 
superieures a 1 augmentent la hauteur des recouvrements et les valeurs inferieures a 
r la reduisent. Par exemple : 0.5 (fig.13.52). 
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Waves (Vagues) 

Waves (Vagues) est une texture qui simule une masse d’eau ou des vagues. Elle genere un 
certain nombre de modeles d’ondes spheriques, qu’elle repartit sur une sphere de fagon 
aleatoire. Vous pouvez controler le nombre de jeux d’ondes, leur amplitude et leur vitesse. 
Cette texture fonctionne efficacement en tant que texture diffuse et texture de relief. Elle 
donne egalement de bons resultats avec une texture d’opacite. 



Pour simuler l’ondulation de l’eau les options sont les suivantes (fig.13.53) : 



■ Couleur 1 et Couleur 2 (Color 1 & Color 2) : permet de definir une couleur pour le 
creux des « vagues » et une autre pour la Crete. Cliquez sur les echantillons de couleur 
pour changer les couleurs utilisees dans le motif. Par exemple : bleu fonce et blanc. 
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Fig.13.53 



Permuter (Swaps) : permet d’intervertir les couleurs. 

Distribution 3D/2D : 3D repartit les ondes sur la surface 
d’une sphere fictive et agit sur tous les cotes d’un objet 3D. 
Le modele Distribution 2D definit des ondes concen- 
triques dont le centre figure sur le plan XY. Ce modele 
convient plus particulierement aux surfaces planes 
comme les mers et les lacs. Par exemple : 3D. 

Nbre jeux d’ondes (Number of waves) : indique le 
nombre de jeux d’ondes utilises dans le motif. Les jeux 
d’ondes sont des zones d’ondes radialement symetriques 
dont l’origine est calculee de fagon aleatoire sur la surface 
d’une sphere fictive au sein de l’objet (un cercle dans le cas 
d’ondes 2D). Pour obtenir une eau calme, indiquez une 
valeur peu elevee. Inversement, pour obtenir une eau 
agitee, entrez une valeur elevee. Plage de valeurs = de r a 
50. Par exemple : ro. 



■ Rayon onde (Wave radius) : indique le rayon de la sphere (distribution 3D) ou du 
cercle (distribution 2D) fictifs d’oii partent les jeux d’ondes. Un rayon eleve genere des 
ondes circulaires de grande taille, tandis qu’une valeur plus faible renvoie des ondes 
plus petites et plus denses. Par exemple 1250. 

■ Long, onde max et Long, onde min (Len Min & Len Max) : definissent l’intervalle 
utilise pour choisir de fagon aleatoire chaque centre d’onde. Des valeurs rapprochees 
creent un effet plus regulier, et inversement. Valeur par defaut max = 50 ; valeur par 
defaut min = 5. Par exemple : 5 et 50. 

■ Amplitude : ajuste la portee et la profondeur des ondes par augmentation du 
contraste entre les deux couleurs. Valeur par defaut = r. Par exemple : r. 
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■ Phase : decal e le motif d’onde. Par exemple : i. 

■ Valeur aleatoire (Random seed) : fournit un 
nombre initial pour generer le motif de l’eau. 

Le motif change avec chaque valeur de depart, 
mais tous les autres parametres sont conserves. 

Vous pouvez appliquer ces parametres a un solide 
representant l’eau d’un bassin d’eau et effectuer 
un calcul de rendu pour voir le resultat (fig.13.54). 

Wood (Bois) 

Wood (Bois) est une texture procedurale qui, lors 
du rendu, produit un motif presentant l’aspect 
grenu du bois dans le volume d’un objet. La 
texture Bois peut etre avant tout consideree 

comme une texture de type couleur diffuse. Le grain resulte du melange de deux couleurs 
attributes au bois. La texture Bois peut egalement etre d’un autre type. Lorsqu’elle est 
utilisee comme texture de relief, elle rend le grain sous la forme de sillons tridimension- 
nels creuses dans la surface. 




Fig.13.54 



Les parametres de definition de l’aspect du bois sont les suivants (fig.13.55) : 



■ Color 1 & Color 2 (Couleur 1 & 2) : permet de choisir deux couleurs pour le motif du 
grain. Valeurs par defaut = ocre pour la couleur r et marron fonce pour la couleur 2. 
Elies peuvent etre remplacees ou interverties. La representation de differents types de 
bois repose principalement sur le choix des couleurs, avec celui du motif du grain. 
Pour les bois de texture assez uniforme, comme le pin ou le sequoia, les deux couleurs 
doivent etre tres peu contrastees. Par exemple : Couleur r = RVB r6o, 125, 50 et 
Couleur 2 = RVB 270, 235,25 ou Couleur 1 = RVB 240, 90, 0 et Couleur 2 = RVB 130, 80, 
50. L’eclairage influe aussi sur l’apparence des couleurs. 



■ Swaps (Permuter) : intervertit la position des couleurs. 

■ Grain thickness (Epaisseur du grain) : definit l’epais- 
seur relative des bandes de couleur qui composent le 
grain. Son effet depend de l’objet. En effet, un grain qui 
semblera demesurement gros sur une petite table sera 
tout a fait acceptable sur une grosse poutre. Le fait de 
diminuer la valeur du parametre Epaisseur du grain 
(Grain richness) a pour effet de creer des lignes de 
grain plus rapprochees. L’effet obtenu peut ressembler 
au grain fin du bois des arbres a croissance lente. 
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Fig.13.55 
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Lorsque ce parametre est defini sur o, le grain disparait et le bois presente l’aspect du 
contre-plaque. Le fait d’augmenter la valeur du parametreEpaisseur du grain (Grain 
richness) a pour effet de creer des lignes de grain plus eloignees. L’effet obtenu peut 
ressembler au bois d’un arbre tropical a croissance continue. Par exemple : 5. 




Fig.13.56 



■ Bruit radial (Radial noise) : definit le caractere aleatoire 
relatif du motif sur un plan perpendiculaire au grain. Par 
exemple : 3. 

■ Bruit axial (Axial noise) : definit le caractere aleatoire 
relatif du motif sur un plan parallele au grain, sur toute la 
longueur du grain. Par exemple : r 

Les parametres de bruit permettent de definir le caractere 
aleatoire, c’est-a-dire l’« irregularite », du grain dans deux 
directions. En l’absence de bruit, les sillons du bois sont 
uniformes et inorganiques. En attribuant aux deux para- 
metres leur valeur par defaut, vous obtenez des irregularites 
moderees. 

e le bois avec les parametres : Epaisseur : 5, Bruit axial : r, Bruit radial : 3. 



La conversion d’anciens materiaux 

Un processus de conversion est necessaire pour les dessins anterieurs a AutoCAD 2007. La 
variable systeme 3DCONVERSIONMODE peut etre employee pour convertir automati- 
quement des dessins contenant des materiaux afin de rendre ceux-ci compatibles avec les 
materiaux dAutoCAD 2008 . 11 y a trois cas possibles : 

■ Si la variable = 0 : aucune conversion n’aura lieu ; 

■ Si la variable = r, qui est la valeur par defaut, la conversion aura lieu automatiquement ; 

■ Si la variable = 2, alors l’utilisateur est invite a choisir s’il souhaite convertir ou non 
les materiaux. 

Si 3DCONVERSIONMODE est egale a 0, aucune conversion automatique n’aura done 
lieu. Dans ce cas, la commande CONVERTOLDMATERIALS peut etre employee pour 
convertir manuellement les vieux materiaux. 



L’ajout de contenu RPC 

Definition de RPC 

RPC ou « Rich Photorealistic Content » est un terme utilise pour decrire le logiciel et le 
contenu associe a la technologie d’Archvision ( www.archvision.com ). Cette societe a deve- 
loppe un grand nombre de bibliotheques de contenus photorealistes qui peuvent etre incor- 
pores dans des scenes ou modeles 3D. On y trouve ainsi diverses collections d’arbres, de 
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personnages, d’automobiles et autres objets. Ces biblio- 
theques sont utilisees dans un large eventail d’applications 
comme ^architecture, le paysage, l’urbanisme, le design, etc. 

La technologie RPC est supportee via un plugin dans 
AutoCAD 2008. Elle utilise des images de haute qualite asso- 
ciees a une geometrie polygonale minimale pour creer l’illu- 
sion de la 3D. Ainsi, la representation symbolique d’un objet 
dans une scene dAutoCAD va etre remplacee par son equi- 
valent realiste lors du calcul du rendu (fig.r3.57). 

Installation du plugin RPC 

Pour installer le plugin RPC vous devez d’abord telecharger 
celui-ci en suivant la procedure a partir du site dAutodesk : 
www. autod esk. com/us/ a utocad/autocad_pl ugins.h tml 
(fig.r3.58-r3.59). 

Apres le telechargement, vous 
pouvez lancer l’installation en 
suivant les instructions (fig.r3.60). 




Fig.13.57 



Le plugin est installe dans le reper- 
toire RPC dAutoCAD 2008, qui 
contient aussi un sous-repertoire 
RPCcui dans lequel vous trouverez le 
fichier rpc.cui que vous pouvez 
installer comme barre d’outil dans 
AutoCAD via le menu Outils (Tools) 
puis Personnaliser (Customize) et 
Menu (Interface) (fig.r3.6r). 
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Fig.13.58 



RPC Plugin for AutoCAD - InstallShield Wizard 
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Utilisation dans AutoCAD 
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Pour utiliser les outils RPC dans AutoCAD, 
vous devez d’abord lancer le module 
Archivision Content Manager (fig. 13.6 2 
- r3.63) a partir du menu Demarrer de 
Windows et y configurer les chemins 
d’acces vers votre contenu RPC. 

Pour placer du contenu RPC dans un projet 
AutoCAD, la procedure est la suivante : 

■ Ouvrez la barre d’outils RPC et cliquez 
sur le bouton RPC Place (fig.13.64). 

■ Dans la boite de dialogue RPC 
Selection, selectionnez l’objet souhaite. 
Par exemple un arbre (fig.13.65). 

■ Placez l’arbre dans la scene et effectuez 
un calcul de rendu (fig.13.66). 



Fig.13.61 
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Fig.13.63 
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Le but de cet exercice est de modeliser rapidement une salle de reunion puis d’aborder en 
detail les aspects de materiaux, d’eclairage et de rendu. Pour demarrer il est utile de definir 
une structure de caiques. Cela permettra par exemple d’assigner plus facilement des 
materiaux aux categories d’objets. Les caiques suivants seront ainsi utilises : sol, murs, 
plafond-structure, plafond-panneaux, luminaire, lampe, chaise-pieds, chaise-dossier, 
table, table-pieds, armoire, eclairage-ponctuel, eclairage-spot. 

La modelisation de la salle de reunion 

Dans le cas de la presentation d’un amenagement d’interieur, vous pouvez tres rapide- 
ment modeliser les parois a l’aide de simples lignes extrudees et de regions. C’est la tech- 
nique utilisee dans cet exercice. 

Creation des murs et du sol 

DO Activez le caique Murs. 

[ 7 ] Tracez une polyligne ouverte 
(ABCD) de dimension 9r4, 

482, 924 cm (fig.14.1). 

H] Dans le Panneau de confi- 
guration Creation 3D du 

Tableau de bord, cliquez sur 
l’icone Extrusion (Extrude). 

[4] Selectionnez la polyligne et 
entrez 275 comme valeur 
d’extrusion. Trois parois du 
local sont ainsi creees. 

H] Activez le caique Sol. 

[H Tracez le rectangle ABCD et transformez-le en region par la commande Region 
(Region) du menu Dessin (Draw). Le sol est ainsi modelise. 

Creation du plafond 

GO Activez le caique Plafond-structure. 

DE] Tracez un rectangle de 480 x 922 cm comme aide pour construire le plafond. Par faci- 
lity vous pouvez placez ce rectangle a cote du dessin precedent. 

(H Tracez une polyligne d’epaisseur 2cm le long du cote inferieur du rectangle. 




Fig .14.1 
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Fig.i 4 - 2 



|T] Tracez une polyligne d’epaisseur 2cm le long du cote 
gauche du rectangle. 

H] Prolongez chaque extremite de i cm (fig.14.2). 

[3 A l’aide de la fonction Reseau (Array), copiez la polyligne 
horizontale 7 fois vers le haut avec une distance entre les 
rangees de 252 cm. 

[ 7 ] A l’aide de la fonction Reseau (Array), copiez la polyligne 
verticale r6 fois vers la droite avec une distance entre les 
colonnes de 32 cm. 

[3 On obtient ainsi la structure portante du plafond avec une 
dimension exterieure de 482 x 914 cm (fig. 24. 3). 

GO Activez le caique Plafond-panneaux. 

[H Tracez a l’interieur de la premiere cellule de la structure du 
plafond, un rectangle de 30x150 cm (fig.r44). 

[II] Transformez ce rectangle en region. 

GH A l’aide de la fonction Reseau (Array), copiez cette region 
avec les parametres suivants : Rangees : 6, Colonnes : 25, 
Decalage de rangees : r52, Decalage de colonne : 32 
(fig. 14. 5). Le plafond est ainsi cree. 




Fig.14.3 Fig.14.4 
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[I| Deplacez le plafond sur le sommet des murs (fig.14.6). 




Creation aes luminaires Fig. 14.6 

Q] Activez le caique Luminaire. 

CO Tracez un cercle de rayon 5 cm. 

[0 Extrudez le cercle d’une valeur 
de 1 cm. 

CD Activez le caique Lampe. 

U] Tracez un cercle de rayon 4 cm. 

H] Extrudez le cercle d’une valeur 
de 0.25 cm. 

[0 Alignez les deux solides ainsi 
crees (fig.14.7). 

H] Placez le luminaire ainsi cree, 
dans le second panneau du 
plafond a une distance de 
38 cm du bord inferieur et un 
autre a 38 cm du bord superieur 
(fig.14.8). 

Fig.14.7 
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CD 

00 




H] Deplacez les deux luminaires vers le haut avec un 
debordement au-dessus du plafond (fig.14.9). 

Ho] Par la fonction Reseau (Array), copiez le luminaire : 
6 rangees et 2 colonnes. Distance entre les rangees : 
152. Distance entre les colonnes : 384. 

HH Placez deux autres rangees de luminaires au centre 
du local (fig.14.10). 




Fig .14.8 

Creation de la table 

□ Activez le caique Table. 

H] Tracez le contour de la table avec la fonction 
rectangle d’une dimension de 150 x 400 cm et un 
raccord de 22 cm pour les coins. 

H] Utilisez la fonction Extrusion (Extrude) pour creer 
le volume de la table. La valeur d’extrusion est de 
2 cm. 

[4] Activez le caique « Table-pieds » pour tracer les 
pieds de la table. 

U] La dimension au sol du pied est de 10 x 5 cm. 
Utilisez la fonction rectangle a cet effet. 

H] Utilisez la fonction Extrusion (Extrude) pour creer 
le volume du pied. La valeur d’extrusion est de 
75 cm de hauteur. 




Fig.14.10 
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[ 7 ] Placez les pieds sous la table comme indique 
a la figure 14.11. 

[8] Placez la table dans le local (fig.14.12). 



Fig.14.11 

Creation de la chaise 

[T] La creation de la chaise peut se faire dans un premier temps en mettant les choses en 
place en 2D : quatre cercles pour les pieds, le contour du siege et du dossier. Ces 
donnees sont representees a la figure 14.13. Le contour du siege est compose de trois 
lignes de dimensions 20, 40 et 20 et d’un demi-cercle de rayon 20. Le dossier est 
compose d’une partie d’un cercle tangent aux deux petits cercles arriere et a Pare de 
cercle du siege. II est limite de part et d’autre par des droites dont la prolongation passe 
par le centre. Le decalage de Pare est de 3 cm. 

\T\ Pour le siege, transformez le contour en polyligne et extrudez ensuite cette derniere de 
3 cm. Deplacez le volume ainsi cree de 44 cm vers le haut. 

H] Extrudez les deux cercles avant de 47 cm et les deux cercles arriere de 80 cm. 

[4] Transformez le contour du dossier en polyligne et extrudez ensuite cette derniere de 
30 cm. Deplacez le volume de 60 cm vers le haut. Le resultat est illustre a la figure r4.r4. 
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Fig.1413 



® Pour arrondir le dossier, une solution parmi d’autres est 
de couper le volume par une surface courbe. Pour tracer 
celle-ci, placez le SCU verticalement avec l’axe des X 
passant par les extremites A et B du dossier. Tracez une 
ligne de 2 cm de part et d’autre du dossier puis un arc de 
cercle passant par ces deux points et un angle de 180° 
(fig.r4.r5). Transformez l’ensemble en polyligne. 

® Extrudez la polyligne vers l’arriere afin de creer une 
surface de coupe (fig.14.16). 

[ 7 ] Pour couper le volume du dossier, utilisez la fonction 
Section (Slice) du Tableau de bord et ensuite l’option 

Surface. 

® Selectionnez la surface courbe comme frontiere de 
coupe et indiquez la partie basse du volume comme 
partie a conserver (fig. 24. 27). 




Fig.14.15 




Fig . 14.1 6 



Fig.14.14 
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H] La jonction du siege et des pieds arriere peut se faire par deux petits cylindres de rayon 
0.8 cm que vous pouvez joindre aux pieds par une operation booleenne d’addition 
(fig.14.18). 

M Pour terminer vous pouvez arrondir le bord de la chaise par un raccord de 1 cm 
(fig.14.19). 





Fig.14.18 Fig.14.1g 

Creation des supports de tableaux 

et du meuble 

Q] Les supports des tableaux sont consti- 
tues de 2 boites de 135 cm de cote et de 
2 cm d’epaisseur. 

\T\ Pour terminer le mobilier, un meuble 
constitutes de deux planches horizontales 
(260 x 45 x 6) separees par deux petites 
planches verticales (36 x 20 x 6) est 
accroche au mur (fig.14.20). Le resultat 
final est illustre a la figure 14.21. 

Fig.14.20 
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Fig .14.21 



La definition des materiaux 

Dans cette partie nous allons definir les materiaux pour chaque element du projet. II est 
important des le depart de bien definir l’unite du dessin pour l’insertion des materiaux. 
Cette operation s’effectue via la fonction Controle des unites (Units) du menu Format 
(fig.r4.22). Dans le cas present, il s’agit de centimetres. 
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Fig.14.22 



Creation du materiau de sol 

[T] Dans le Panneau de configuration Materiaux du 

Tableau de bord, cliquez sur l’icone Materiaux 
(Materials). 

[2] Dans la palette Materiaux (Materials), cliquez sur le 
bouton Creer un materiau (Create New Material) et 
entrez un nouveau nom. Par exemple Plancher en bois 
(fig.r4.23). Cliquez sur OK. 

H] Dans la liste Gabarit (Template) selectionnez Wood 
Varnished. Cela permet de definir automatiquement les 
proprietes de surface du materiau bois (fig.r4.24). 
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0 Pour definir l’aspect du bois, il convient de choisir une 
texture qui represente au mieux le revetement du sol. 
Activez le champ Texture diffuse (Diffuse Map) et 
selectionnez Texture dans la liste. 

|T| Cliquez sur Selec. image pour choisir le fichier 
graphique. Par exemple : Finishes.Flooring.Wood.Plank. 
Beech.jpg qui se trouve dans le repertoire Texture 
dAutoCAD. 

GO Cliquez sur le bouton Ajuster Bitmap (Adjust bitmap) 
pour definir la taille de l’image. Entrez les parametres 
suivants (fig.14.25) : 

■ Cochez le champ Echelle (Scale). 

■ Selectionnez Centimetres (Centimeters) dans 
Unites (Units). 

■ Entrez 50 dans Largeur (Width). Cela signifie que 
l’image represente en largeur 50 cm de parquet. 

■ Entrez 100 dans Hauteur (Height). 

■ Entrez 50 dans taille de l’aperqu. 

[ 7 ] Cliquez sur Fermer (Close). 





Fig.14.23 




Fig.14.24 
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Procedez de maniere identique pour les autres materiaux en suivant les donnees du tableau. 
La colonne de gauche reprend le nom de chaque materiau et des parametres a prendre en 
compte. La colonne de droite reprend les valeurs des parametres. 



Nom des materiaux 



Valeurs des parametres 



Murs 

Texture 

Texture en relief 
Gabarit 

Largeur x Hauteur 
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Peinture 1 (fig. 14. 26) 
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Nom des materiaux 



Valeurs des parametres 



Peinture 2 
Gabarit 
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Fig.14.26 



[8] Pour appliquer les materiaux aux objets, le moyen 
le plus simple est de le faire via les caiques. Pour 
cela, cliquez sur l’icone Attacher par caiques 
(Attach by layer) dans le Panneau de configuration 
Materiaux du Tableau de bord. 

[9] Dans la boite de dialogue Options dissociation 
des materiaux (Material Attachment Options), 
faites glisser chaque materiau de la colonne de 
gauche sur un caique de la colonne de droite 
(fig. 1 4. 2 7). Cliquez sur OK pour terminer. 
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Fig.14.27 
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Pour visualiser le resultat, placez d’abord une camera devant la paroi ouverte du local 
(fig. r 4. 2 8), puis selectionnez la vue camera, via le Panneau de configuration Navigation 
3D, pour l’afficher plein ecran (fig.14.29). 




La definition des eclairages 

L’eclairage est certainement la composante essentielle dans la realisation d’une image de 
qualite. Dans cet exercice nous allons exploiter uniquement les possibilities d’eclairage 
d’AutoCAD 2007, a savoir un eclairage standard non photometrique. Plusieurs methodes 
d’eclairage sont cependant possibles : 

■ L’eclairage direct : chaque objet est eclaire uniquement et directement par les 
lumieres de la scene. II n’y a done pas d’eclairage indirect en provenance de la 
reflexion ou de la diffusion de la lumiere sur les autres objets. 

■ L’eclairage indirect : chaque objet est eclaire par les lumieres et par la diffusion de la 
lumiere a partir des autres objets. 

L’eclairage direct 

Dans ce cas plusieurs manieres de faire sont egalement possibles. Vous pouvez placer 
uniquement les lumieres necessaries et a leur place respective. Dans ce cas, le resultat 
risque cependant de ne pas etre tres concluant car les lumieres ne represented pas ce qui 
se passe dans la realite. 11 faudra done ajouter des lumieres supplementaires pour arriver 
a un resultat correct. 
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Hi Placez des sources ponctuelles au-dessous de chacun des luminaires a une distance de 
io cm. Utilisez les fonctions classiques COPIER ou RESEAU pour distribuer les diffe- 
rentes lumieres (fig.r4.30). 

[2] Effectuez le calcul du rendu. Le resultat est assez desastreux comme signale plus haut. 
La lumiere est trop intense (fig.r4.31). Un premier remede est d’activer l’attenuation 
automatique via l’option Attenuation et type des proprietes de la lumiere. Un second 
remede est de definir les limites d’action de la lumiere. Nous allons explorer cette 
methode. 




Fig.14.30 

[3 Dans le Panneau de configuration Lumieres, 

cliquez sur le bouton Liste d’eclairages (Light 
list). 

[T] Selectionnez toutes les lumieres, effectuez un clic 
droit et cliquez sur Proprietes (Properties) 
(fig.14.32). 

[5] Dans la section Attenuation (Attenuation), 
selectionnez Oui (Yes) pour le champ Utiliser 
les limites (Use Limits) et entrez les valeurs 10 et 
r20 pour les limites de decalage de debut et de fin 

(fig.r4.33)- 

HO Effectuez un rendu. Le resultat est deja meilleur, 
du moins dans la partie superieure de la piece 

(fig.14.34). 



Fig. 14.31 

Lumieres dans le modele: 

Type Nom de la lumiere A 



Source ponctuelle 23 

Source ponctuelle 24 

Source ponctuelle 25 

Source ponctuelle 26 

Source ponctuelle 27 

Source ponctuelle 28 

Source ponctuelle 29 

Source ponctuelle 3 

Source ponctuelle 30 

Source ponctuelle 31 

Source P onc HRPMPVMR|9|IM 

Source ponc^^T**"^™"™"" 

Proprietes 
Source poncl i . 

Source ponctuelle 35 
Source ponctuelle 36 
Source ponctuelle 4 
Source ponctuelle 5 
Source ponctuelle 6 
Source ponctuelle 7 
Source ponctuelle 8 
Source ponctuelle 9 



Fig.14.32 
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Type Aucune 




Decalage de la limite de de. . . 10 
Decalage de la limite de fin 120 



Fig.14.33 

0 Pour simuler l’eclairage vers le bas nous 
allons utiliser simplement des spots. 
Activez a cet effet la vue de gauche. 

[8] Cliquez sur le bouton Creer une 
source dirigee (Create a spotlight) 
dans le Panneau de configuration 
Lumiere du Tableau de bord. 




Fig.14.34 



[9] Pointez la position de la source (environ 15 cm sous le plafond) puis celle de la cible 
perpendiculairement vers le bas (fig.14.35). 




Fig.14.35 

Qp] Comme pour la lumiere ponctuelle, il convient de limiter l’effet de la source dirigee. 
A cet effet, cliquez deux fois sur la source pour ouvrir la palette Proprietes (Properties). 

Dans la section Attenuation (Attenuation), 
selectionnez Oui (Yes) dans le champ 
Utiliser les limites (Use Limits), puis entrez 
60 et 350 dans les champs Decalage de la 
limite de depart (Start Limit) et Decalage de 
Fig 14 36 de fin (End Limit) (fig.r4.36). 
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[n] Effectuez un nouveau rendu pour afficher le resultat (fig.r4.37-r4.38). 




Fig.14.37 



Fig.14.38 



L’eclaimge indirect 

Dans ce cas il n’est pas necessaire d’ajouter des lumieres 
supplementaires. Nous allons done utiliser uniquement 
les lumieres dirigees. Comme l’eclairage va rebondir sur 
les differents objets de la scene, le plafond sera egale- 
ment eclaire. 

[3 Dans le Panneau de configuration Lumiere, cliquez 
sur le bouton Liste d’eclairages (Lightlist). 

[2] Selectionnez et supprimez toutes les lumieres ponc- 
tuelles (fig.r4.39). 

[3] Dans le Panneau de configuration Rendu, cliquez sur 
le bouton Parametres avances du rendu (Advanced 
render preferences). 



Fig.14.39 

Fig.14.40 




Lumieres dans le modele: 




Cliquez sur une lumiere de la liste pour la selectionner dans le modele. 
Utilisez la touche CTRL pour effectuer une selection mukiple. 

Rnnrwqi ip: Ip<; <;ni irrp<: rlktpntpc pt Ip <;nlpil n'ppnarpi*;<a»nt fws en tant 
qu'objets d'interface dans le modele. 
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[T] Dans la section Illumination indirecte (Indirect Illumination), cliquez sur l’am- 
poule de lumiere situee a droite de Illumination globale (Global Illumination), afin 
d’activer la prise en compte de l’eclairage indirect. Les parametres par defaut peuvent 
etre conserves (fig.r4.40). 

[5] Effectuez un nouveau calcul de rendu (fig.r4.4r-r4.42). 




Fig.14.42 
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Le but de cet exercice est de realiser un escalier helicoidal a l’aide des fonctions Helice et 

Balayage et d’une fagon plus precise a l’aide d’une routine en Lisp. 

Le dessin d’une marche d’escalier 

□ Dessinez un cercle de rayon 7.5 cm et un autre de rayon no cm. 

[H Tracez une ligne verticale du centre au quadrant inferieur. 

H] Effectuez une rotation copie de cette ligne de ro° puis une rotation de -io° (fig.15.1). 

[4] Generez a l’interieur du dessin de la marche une polyligne par la fonction Contour 
(Boundary). 

[5] Extruder cette polyligne d’une hauteur de 5 cm pour creer une marche en 3D. 

[H Tracez un cylindre dans le coin inferieur gauche de la marche, d’un rayon de 2 cm et 
d’une hauteur de 90 cm (fig. 15.2). 

[ 7 ] Pour habiller ces deux elements, cliquez sur l’icone Materiaux (Materials) dans le 

Panneau de configuration Materiaux du Tableau de bord. 

[§] Dans la palette Materiaux (Materials), cliquez sur le bouton Creer un materiau 
(Create New Material) et entrez un nouveau nom. Par exemple Marche. Cliquez sur OK. 

[9] Dans la liste Gabarit (Template), selectionnez Wood Unfinished. Cela permet de 
definir automatiquement les proprietes de surface du materiau bois. 

[10] Pour definir l’aspect du bois, il convient de 
choisir une texture qui represente au mieux 
la texture du bois. Activez le champ Texture 
diffuse (Diffuse texture) et selectionnez 
Texture dans la liste. 

[n] Cliquez sur Selec. image pour choisir le 
fichier graphique. Par exemple : Woods- 
Plastics.FinishCarpentry. Siding.Board - 
Batten.jpg qui se trouve dans le repertoire 
Texture d’AutoCAD. 



Fig.i5.i 
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HU Faites de meme pour le poteau avec le gabarit Wood 
Varnished et le fichier Woods-Plastics.FinishCarpentry. 
Wood.Ironwood.jpg comme texture (fig.15.3). 

HI Creez un bloc Marche-poteau qui comprend la marche et le 
poteau. Le point de base est le centre des deux arcs de cercle et 
l’unite est le centimetre (fig.15.4). 




Fig.i5.3 



Fig .15.2 

La generation de I’escalier 

Plusieurs methodes sont possibles pour generer l’escalier. La 
premiere consiste a copier la marche par la fonction Reseau 
Polaire puis a deplacer chaque marche au bon niveau. Une autre 
consiste a tracer une helice puis a diviser celle-ci a l’aide du bloc 
Marche-poteau et de la fonction Diviser (Divide), mais la distri- 
bution n’est pas parfaitement exacte. II s’agit plus d’une solution 
visuelle. Une troisieme methode consiste a utiliser une routine 
Lisp pour generer l’escalier a partir d’un bloc. La suite illustre la 
methode avec la fonction Diviser et la methode basee sur l’utili- 
sation de la routine Lisp. 

□ Cliquez sur la fonction Helice cylindrique (Cylindrical 
Helix) de la palette Creation 3D (3D Make). 

[2] Pointez le centre du cercle comme centre de l’helice. 




Fig.15.4 
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|T| Entrez les valeurs suivantes : Rayon 7.5 - Tours 1 - Hauteur de l’helice 270 (fig.15.5). 

[4] Dans le menu Dessin (Draw), selectionnez l’option Point puis Diviser (Divide). 

[5] Selectionnez l’helice. 

[§] Activez l’option Bloc(k) et entrez Marche-poteau comme nom. 

[ 7 ] Repondez Oui (Yes) pour Aligner (Align). 

|T| Entrez 17 comme Nombre de segments (Number of segments) (fig. 15. 6). 

3 Extrudez le petit cercle d’une hauteur de 270 cm pour creer la colonne centrale. 




Fig.i5.5 Fig.15.6 



Pour generer rapidement un escalier helicoidal, vous pouvez trouver facilement des utili- 
taires sur Internet. Le programme qui suit est une adaptation d’une routine transmise par 
Allen Johnson. Vous pouvez recopier la routine dans le Bloc-notes et sauver le fichier sous 
le nom Escalier.lsp. 
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Routine de creation d’un escalier helicoidal (escalier.bsp) 

(defun c :esca (/ name insp rot rise ntrd c trd ent dtr echg) 

(defun dtr (a) ;Conversion des degres en radians 
(* pi (/a 180.0)) 

) 

(defun echg (ent fid val) 

(setq ent (subst (cons fid val) (assoc fid ent) ent)) 

(entmod ent) 

) 

(setq name (getstring "Nom du bloc : ") 
inspt (getpoint "Point de base : ") 
rot (dtr (getreal "Angle de Rotation par marche : ")) 
rise (getdist "Hauteur des marches : ") 
ntrd (getint "Nombre de marches : ") 
c 0 
) 

(command "_insert" name inspt 1 1 0) 

(setq trd (entlast)) 

(repeat ( 1- ntrd) 

(setq c (1+ c)) 

(entmake (entget trd)) 

(setq ent (entget (entlast))) 

(setq ent (echg ent 50 (* rot c))) 

(setq ent (echg ent 10 (list (car inspt) (cadr inspt) (* rise c)))) 

) 

) 
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L’utilisation de la routine s’effectue de la maniere suivante : 



0 Ouvrez le fichier contenant le bloc 
Marche-poteau. 

0 Dans le menu Outils (Tools) cliquez 

sur Charger une application (Load 
application). 

GO Selectionnez le fichier lisp Escalier.lsp 
et cliquez sur Charger (Load). 

0 Cliquez sur Fermer (Close). 

GO Sur la ligne de commande entrez Esca 
puis repondez aux questions : 

■ Nom du bloc : marche-poteau 

■ Point de base : pointez le milieu de 
la colonne 




Fig-i5-7 



■ Angle de Rotation par marche : 20 

■ Hauteur des marches : r 5 

■ Nombre de marches : r8 
GO L’escalier est cree (fig.15.7). 

La construction de la rampe 

0 Tracez une helice avec les valeurs suivantes : 
Rayon ro6.r2 - Tours r - Hauteur de l’helice 
270 (fig. 1 5.8). 

0 Faites tourner l’helice pour faire correspondre 
son origine avec le debut de la premiere 
marche. Dans notre exemple : -27°. 

0 Deplacez l’helice de 93 cm vers le haut pour la 
placer au niveau superieur des poteaux 
(fig- 1 5 - 9 )- 

0 Tracez le profil de la rampe a l’aide d’une 
ellipse et de lignes (fig.r5.10). 




Fig.15.8 



0 A l’aide de la fonction Contour (Boundary) 
transformez le contour en region. 
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cliquez sur la trajectoire a savoir l’he- 
lice. Le volume de la rampe est genere 



(fig.15.11). 



[ 7 ] Si le volume est inverse, cliquez deux fois sur 
la rampe, puis dans la section Geometric 
(Geometry) de la palette Proprietes 
(Properties), entrez 180 dans le champ 
Rotation du profit (Profile rotation). La 
rampe est ainsi terminee. II reste a definir un 
materiau pour la rampe. Par exemple, le meme 
que celui des poteaux (fig. 15. 12). 




Fig.15.11 
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Fig.15.12 







GO Avant d’effectuer le rendu, placez trois sources ponctuelles (fig.r5.r3) autour de l’es- 
calier avec les parametres suivants : 

■ Source r (a gauche) : hauteur 600, Intensite 0.75, Ombres Actif. 

■ Source 2 (a l’avant) : hauteur 400, Intensite 0.4, Ombres Inactif. 

■ Source 3 (a l’arriere) : hauteur 300, Intensite 0.3, Ombres Inactif. 

GO Effectuez un rendu (fig. 15. 14 ). 




Fig.15.13 
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Dans cet exercice nous allons realiser un boitier 

pour pompe. 

Creation de la partie centrale 

[2 Dessinez un cercle de rayon 40 cm et par le 
centre une droite de construction verticale et 
une horizontale. 

E Decalez la droite horizontale de 48 cm vers le 
haut et ensuite de 38 cm vers le has. 

E Decalez la droite verticale de 24 cm vers la 
gauche et vers la droite (fig.16.1). 

El Ajustez le cercle et les droites et transformez 
l’ensemble en polyligne (fig.16.2). 

[5] Decalez la polyligne de 8 cm vers l’interieur. 

El Decomposez la copie interieure, supprimez 
les 3 lignes et refermez l’arc de cercle par la 
fonction Joindre (Join). 

E Transformez l’ensemble en une polyligne 
(fig-16.3). 

E Extrudez la forme exterieure de 84 cm et la 
forme interieure de 54 cm (fig. 16.4). 

E Tracez un cylindre de rayon 25 cm et d’une 
hauteur de 78 cm, a l’interieur de la figure 
(fig-16.5). 

Ho] Activez le mode ortho et deplacez la forme 
interieure de 12 cm vers le haut. 

UH Effectuez une operation booleenne de sous- 
traction entre la forme exterieure et la forme 
interieure. 

UU Effectuez une operation booleenne de sous- 
traction entre le resultat et le cylindre. 





Fig. 16.3 
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Fig.i 6.4 Fig .1 6.5 



ED Effectuez une rotation 3D de 90° du resultat pour placer la piece sur le plan horizontal. 
EH Utilisez l’orbite pour visualiser le resultat (fig. 16.6). 

ED Tracez un cercle de rayon 32 cm sur la face avant du boitier (fig.16.7) 

El Tracez un cylindre de rayon 2.5 cm et d’une hauteur de r2 cm centre sur le quadrant 
droit du cercle. 





Fig .1 6.6 
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[I 7 | Effectuez un Reseau polaire de 6 copies sur 360° (fig. 16.8). 



Creation des pieds 

□ Tracez une polyligne avec 3 segments droits de dimensions 
24.5 - 25 - 24.5 cm et un arc de rayon 12.5 cm. 

H] Extrudez la polyligne d’une hauteur de 10 cm. 

[I] Creez un cylindre de rayon 10 cm et d’une hauteur de 3 cm 
sur la face superieure du pied. 

[T] Effectuez une operation booleenne d’Union entre les deux 
parties. 

® Effectuez un raccord (fillet) d’un rayon de 1.75 cm entre les 
deux parties. 

H] Tracez un cylindre de rayon 4 et de hauteur -13 cm. 

[ 7 ] Effectuez une soustraction booleenne entre le pied et le 
cylindre (fig.16.9). 

0 Placez les pieds sous la pompe selon la position illustree a la 
figure 16.10 Utilisez les fonctions Copier (Copy) et Miroir 
(Mirror) pour placer les pieds (fig.16.1r). 




Fig.16.10 




Fig.16.8 




Fig.16.9 




Fig.16.11 
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Creation de la partie superieure 

□ Sur la face superieure tracez deux lignes de construction horizontale et verticale 
passant par le milieu de chaque cote. 

|T] Decalez l’horizontale de r5 cm de part et d’autre et la verticale de r2.5 cm de part et 
d’autre. 

H] Tracez deux cercles centres sur les droites horizontales (fig.r6.r2). 

[T] Ajustez les droites et les cercles et transformez le contour ainsi forme en polyligne. 

[5] Extrudez la polyligne d’une hauteur de 49 cm (fig.r6.13). 

[6] Sur la face arriere, tracez un cylindre de rayon r2 et d’une hauteur de 95 cm au milieu 
de l’arrete superieure. 

[ 7 ] Deplacez le cylindre de 22 cm vers le haut (fig.r6.r4). 

[8] Les percements de la partie superieure s’effectuent a l’aide de deux solides de revolu- 
tion (fig.16.r5) construit a partir des polylignes dont les dimensions sont specifiees a 
la figure r6.r6. 

[?] Effectuez une Rotation 3D de 90° du solide de gauche afin d’avoir le petit cylindre vers 
le haut. 




Fig.16.12 Fig.16.13 



[To] Placez la piece ainsi tournee sur la partie superieure du support comme indiquee a la 
figure 26.27. Copiez la piece a une distance de 25 cm. Placez l’autre piece dans le 
cylindre horizontal a gauche et a droite. 
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OH Effectuez une union booleenne entre le cylindre horizontal et la partie verticale puis 
une soustraction booleenne entre le resultat et les 4 solides de revolution. 

OH Effectuez une union entre la partie superieure du support et la partie centrale 
(fig.16.18). 




Fig.i 6/ 
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Fig.i6.ig 




Fig.i6.20 



Finalisation 

[ 7 ] Affichez la piece depuis le bas et tracez deux cylindres de 
diametres 19 cm et d’une hauteur de 20 cm (fig.16.19). 

[2] Effectuez une soustraction booleenne entre la piece 
complete et les deux cylindres (fig.16.20). 

[3] Pour finaliser l’ensemble effectuez des raccords aux diffe- 
rentes jointures (fig.16.21 et 16.22) avec un rayon de 
1.75 cm. 

[T] Pour terminer le projet vous pouvez creer des coupes et 
des elevations. Pour creer une coupe dynamique, cliquez 
sur l’icone Plan de coupe (Section plane) du Panneau de 

configuration Creation 3D. Puis selectionnez l’option 
Dessiner coupe (Draw section). 

[5] Pointez deux points a travers l’objet. Appuyez sur Entree 
et pointez la direction de vision (fig.16.23). 

[H Pour creer une elevation, affichez la vue de face de l’objet, 
puis cliquez sur l’option Aplanir la geometrie (Flatshot) 

du Panneau de configuration Creation 3D. 




Fig. 16. 21 
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[ 7 ] Dans la boite de dialogue Aplanir la geometrie (Flatshot), 
cochez le champ Inserer en tant que nouveau bloc (Insert 
as new block). Cochez le champ Afficher (Show) dans la 
section Lignes foncees (Obscured lines) et selectionnez 
Cache (Hidden) en regard de Type de ligne (Linetype). 
Cliquez sur Creer (Create) (fig.r6.24). 
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Le siege modelise dans cet exercice est base sur le modele realise par l’architecte 
Marcel Breuer pour le compte de Wassily Kandinsky (fig. 1 7.1). Les dimensions 
utilisees dans cet exercice ne sont qu’une approximation des mesures reelles. 

Creation de la structure principale de la chaise 

CD Pour structurer l’information et rendre l’application des materiaux plus 
facile, nous allons creer deux caiques : structure et toile. 

H] Activez le caique structure. 

Tracez la trajectoire pour la structure avant du siege, selon les dimensions de la figure 
17.2. Tous les raccords ont le meme rayon. L’ensemble doit former une polyligne. 

[4] Pour creer la structure en 3D, utilisez la fonction Balayage (Sweep) du Panneau de 
configuration Creation 3D. L’objet a balayer est le cercle, le point de base est le centre 
du cercle et la trajectoire est la polyligne (fig.17.3). 





Fig. 17.2 




Fig.i7.3 



QO Tracez la trajectoire pour la structure gauche du siege, 
selon les dimensions de la figure 17.4. 

[6] Pour creer la structure en 3D, utilisez la fonction 
Balayage (Sweep) du Panneau de configuration Creation 
3D. L’objet a balayer est le cercle, le point de base est le 
centre du cercle et la trajectoire est la polyligne. 




Fig- 17.4 
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[ 7 ] Copiez les deux solides ainsi crees et assemblez 
l’ensemble (fig. 17. 5). 

Creation des accoudoirs en cuir 

[ 7 ] Activez le caique Toile. 

3 Tracez une droite de 64.5 cm de long et a chaque 
extremite un cercle de rayon 0.8. 

3 Decalez le cercle de 0.3 cm vers l’exterieur et la 
droite de 0.15 cm de part et d’autre. 

[4] Ajustez l’ensemble (fig.i 7.6) et transformez le 
contour en polyligne. 

3 Extrudez les deux cercles et la polyligne d’une 
valeur de 5 cm. 




3 Effectuez une soustraction booleenne du contour 
moins les deux cylindres (fig. r 7.7). 

3 Integrez le solide ainsi cree sur la structure comme 
indiquee a la figure 17.8. 



Fig. 177 




Fig.17.6 



Fig. 17.8 



Fig. 175 
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Creation du fond du siege 

CO Activez le caique Structure. 

H] Tracez deux cercles de rayon 0.8 cm comme 
indique a la figure 17.9. 

GO Extrudez les deux cercles d’une hauteur de 
66. r cm (fig.r7.10). 

GQ Activez le caique Toile. 

H] Pour creer le fond du siege, tracez une ligne de 
53.2 cm de long et a chaque extremite un 
cercle de rayon 0.8 cm. 

[6] Decalez le cercle de 0.3 cm vers l’exterieur et la 
ligne de 0.15 cm de part et d’autre. 

0 Transformez le contour exterieur en polyligne 
(fig.r7.rr). 

HO Extrudez l’ensemble de 42.9 cm. 

[9] Effectuez une soustraction booleenne entre le 
contour exterieur et les deux cercles extrudes. 

HI Activez le caique structure. 

[IT] Tracez un cylindre de rayon 0.8 cm et d’une 
hauteur de 48.2 cm centre dans l’ouverture de 
gauche. Copiez ce cylindre dans la partie de 
droite (fig.r7.r2). 

HU Tournez le fond du siege de 22.4° dans le sens 
trigonometrique et placez-le dans la structure 
du siege comme indique dans les figures 27.13 
et 17.24. 




Fig. 17.11 
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Fig. 17.1 2 








Fig .17.13 



Creation du dossier 

E Activez le caique structure. 

H] Tracez deux polylignes selon les dimensions de la 
figure r7.r5 et deux cercles de rayon 0.8 cm. La partie 
droite a une hauteur de 43.8 cm. 

® Creez la structure 3D du dossier en utilisant la fonc- 
tion Balayage (Sweep) du Panneau de configuration 
Creation 3D. L’objet a balayer est le cercle, le point de 
base est le centre du cercle et la trajectoire est la poly- 
ligne. 

[3 Creez les deux morceaux en cuir centre sur la structure 
du dossier. La largeur est de 12.7 cm. L’epaisseur et les 
rayons sont identiques aux autres parties en cuir 
(fig.r7.r6). 
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® Inclinez le dossier de 22.4° par rapport a l’axe vertical (fig. 27. 27). 

® Creez le raccord superieur a l’aide d’un arc de cercle de rayon 2.5 cm 
selon la construction de la figure 27.28. 

® Creez la structure 3D du raccord en utilisant la fonction Balayage 
(Sweep) du Panneau de configuration Creation 3D. L’objet a balayer 
est le cercle, le point de base est le centre du cercle et la trajectoire 
est l’arc (fig.r7.19). 

® Pour la partie superieure du dossier, tracez une polyligne selon les 
dimensions de la figure 27.20 et un cercle de rayon 0.8. 

® Creez la structure 3D de la partie superieure en utilisant la fonction 
Balayage (Sweep) du Panneau de configuration Creation 3D. L’objet 
a balayer est le cercle, le point de base est le centre du cercle et la 
trajectoire est la polyligne (fig.17.2r). 

go] Assemblez l’ensemble par une operation booleenne d’addition et 
placez le dossier dans la structure d’ensemble (fig.r7. 22-27. 23). 




Fig . 17.1 7 
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Fig.i7.2i Fig.17.23 




Fig.17.24 



Habillage et rendu 

Q] Pour habiller le siege, cliquez sur l’icone Materiaux (Materials) 
dans le Panneau de configuration Materiaux du Tableau de 
bord. 

|T] Dans la palette Materiaux (Materials), cliquez sur le bouton Creer 
un materiau (Create New Material) et entrez un nouveau nom. 
Par exemple Structure. Cliquez sur OK. 

[3] Dans la liste Gabarit (Template), selectionnez Metal Polished. 
Cela permet de definir automatiquement les proprietes de surface 
de l’armature de la chaise. 

[T] Pour definir l’aspect du metal, activez le champ Texture diffuse 
(Diffuse texture) et selectionnez Texture dans la liste. 

[5] Cliquez sur Selec. image pour choisir le fichier graphique. Par 
exemple : Doors - Windows. Metal Doors - Frames. Steel. 
Galvanized.jpg qui se trouve dans le repertoire Texture d’AutoCAD. 

[I] Faites de meme pour le cuir avec le gabarit Realiste et la couleur 
noire comme couleur diffuse (fig.17.24). 

|T| Pour appliquez-les materiaux aux objets, le moyen le plus simple 
est de le faire via les caiques. Pour cela, cliquez sur l’icone Attacher 
par caiques (Attach by layer) dans le Panneau de configuration 
Materiaux du Tableau de bord. 
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(T| Dans la boite de dialogue Options dissociation des materiaux (Material 
Attachment Options), faites glisser les materiaux de la colonne de gauche sur un 
caique de la colonne de droite. Cliquez sur OK pour terminer. 

|T] Afin de pouvoir simuler plus correctement l’effet de l’eclairage, creez quelques parois 
autour du siege : 4 murs, un sol et un plafond (fig.17.25) et hahillez les parois avec des 
materiaux. 

[To] Dans le Panneau de configuration Lumiere, activez l’eclairage Utilisateur en cliquant 
sur la premiere icone du panneau. Selectionnez ensuite le bouton Creer une source 
ponctuelle (Create a point light) et placez les lumieres suivantes (fig. 17. 2 6) : 

■ Source 1 (a gauche) : hauteur 270, Intensite 0.7, Ombres Actif. 

■ Source 2 (a l’avant) : hauteur 220, Intensite 0.5, Ombres Inactif. 

■ Source 3 (a l’arriere) : hauteur 115, Intensite 0.3, Ombres Inactif. 

[n] Placez une camera avec la cible au niveau du siege et affichez la vue camera. 

G! Effectuez le calcul du rendu (fig.17.27-17.28). 




Fig . 17.27 Fig . 17.28 
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Le but de cet exercice est de creer une tole repre- 

sentant un evier de cuisine. 

|T| Dessinez en 2D les differentes composantes 
de l’evier selon les donnees des figures 18. 1 
et 18.2. Le decalage entre les rectangles est de 
2 cm. 

[2] Extrudez le contour exterieur de - 2 cm et le 
contour interieur de -1.5 cm. 

H] Effectuez une soustraction booleenne entre 
les deux solides. 

[T] Pour arrondir les aretes, utilisez la fonction 
Raccord (fillet). 

[5] Selectionnez l’arete exterieure du solide. 

[I] Entrez r comme valeur de rayon. 

[ 7 ] Selectionnez l’option Chaine (Chain) et 
pointez une seconde arete du contour. Cela 
permet de selectionner le contour au 
complet. Appuyez sur Entree. 

GD Faites de meme pour le contour interieur 
avec un rayon de 0.5 cm (fig.18.3). 

[9] Pour la partie sechage de l’evier, extrudez le 
contour exterieur de 0.3 cm. Deplacez le 
solide ainsi cree de 1.5 cm vers le bas. 

[To] Extrudez le contour interieur et les rainures 
de 0.3 cm. 

[n] Effectuez une soustraction booleenne entre 
les deux parties. 

GH Deplacez le solide resultant de r.2 cm vers le 
bas. 
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Fig.18.5 




EH Effectuez une addition booleenne entre les deux 
solides du sechoir (fig.18.4). 

M Effectuez une addition booleenne entre le sechoir et 
le reste de l’evier (fig.18.5). 

EH Faites une copie, pour un usage ulterieur, des 
2 contours representant les bacs de l’evier. Extrudez 
les deux contours vers le bas. 

EH Effectuez une soustraction booleenne entre l’evier et 
les deux solides afin de percer celui-ci (fig.18.6). 

Ezl Afin de donner une epaisseur a la tole, utilisez la 
fonction Gaine (Shell), de la barre d’outil Edition 
de solides (Solid Editing). 

EH Selectionnez l’evier puis selectionnez la face situee 
au-dessous de l’evier afin de la deselectionner. 
Appuyez sur Entree. 

EH Entrez o.r comme epaisseur pour la gaine. 

EH Effectuez eventuellement une coupe dynamique 
dans l’evier afin de controler l’operation precedente 

(fig.18.7). 

EH II convient a present de couper la partie inferieure de 
l’evier qui n’est pas presente en realite. Pour cela, 
placez le SCU 0.3 cm plus haut que le fond de l’evier. 

EH Pour couper le fond de l’evier, utilisez la fonction 
Section (Slice) du Panneau de configuration 
Creation 3D. 

EH Selectionnez l’option XY et confirmez <0,0, o> 
comme point du plan de coupe. 

EH Pointez la partie superieure de l’evier comme partie 
a conserver. La structure interne est a present visible 
en regardant la piece a partir du bas (fig.18.8). 

EH Extrudez les deux copies des contours des bacs de 
l’evier de r8 cm. 

EH Effectuez un raccord de 3 cm sur les aretes du fond 
des bacs. 



http://topographi.blogspot.com/ 







W\ Afin de donner egalement une epaisseur a la tole des 
bacs, utilisez la fonction Gaine (Shell) de la barre 
d’outil Edition de solides (Solid Editing). 

® Selectionnez le bac puis selectionnez la face supe- 
rieure afin de la deselectionner. Appuyez sur Entree. 

[H Entrez o.i comme epaisseur pour la tole (fig. r 8.9). 

Ho] Placez les deux bacs dans l’evier et faites une addition 
booleenne (fig.r8.ro). 




Fig .18.8 




Fig .1 8.1 o 




Fig.18.7 
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La poulie de grue se compose de 4 parties : le crochet, le support, l’ecrou et la roue. 

Realisation du crochet 

GO Dans la vue en plan, tracez un axe vertical et un axe horizontal comme centre du 
crochet. 

GO A l’aide de la fonction Decaler (Offset), copiez les lignes comme indiquees a la figure 
r9.r. Ces lignes serviront a definir le centre des cercles. 

[3] Par les points A, B, C, tracez respectivement les cercles de rayons r6,30,35 et3cm. Puis 
tracez les cercles de rayons 2r et 3 cm se terminant en D et E. Enfin tracez les cercles 
TTR de r9 et 38 cm a l’extremite droite du crochet (fig.19.2). 




Fig .19.1 

GO Dans la partie gauche, reliez les cercles de rayons 2r et 3 cm par une tangente et faites 
de meme pour les cercles de rayons r6 et 2r cm. 

00 A l’aide de la fonction Ajuster (Trim), coupez les parties superflues des cercles. 

H] Reliez les arcs de la partie gauche en une polyligne. Faites de meme pour les arcs de la 
partie droite (fig.19.3). 



Fig.i9.2 
(Doc. Autodesk) 
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[ 7 ] Tracez en plan les coupes verticales dans le 
crochet (fig.19.4). 

[T| Tournez les coupes de 90° (fig. 19.5). 

[9] Creez le solide a l’aide de la fonction Lissage 
(loft). 

go] Selectionnez les 3 coupes, puis activez l’op- 
tion Guidages (Guide) et selectionnez les 
deux polylignes. 





Fig -195 



Fig.19.6 
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[IT] Terminez l’extremite droite en ajoutant une sphere 
de rayon 3 cm et l’extremite superieure en ajoutant 
un solide de revolution (fig.19.6). 

ED Effectuez un calcul de rendu pour voir le resultat 
(fig-i9-7)- 

Realisation du support 

CO Creez le contour du support a l’aide d’une poly- 
ligne (fig.19.8). 

GO Extrudez le contour de 25 cm. 

|T] Sur la face de gauche tracez un cercle et un arc pour 
profiler le solide (fig.19.9). 




Fig-197 




Fig.19.8 

GO Extrudez le cercle et l’arc (fig.r9.r0). 

[5] Effectuez une operation booleenne de soustraction pour percer le solide et une 
section (slice) avec l’option Surface pour profiler le dessus (fig.r9.rr). 

GO Percez la partie inferieure a l’aide d’un cylindre de rayon 6 cm (fig. 29. r2). 
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Realisation de la roue 

U] Tracez le contour sous la forme d’une polyligne 
(fig- I 9- I 3 _I 9- I 4)- 

U] Creez un solide de revolution a l’aide de la fonction 
Revolution (Revolve) du Panneau de configuration 
Creation 3D (fig.19.15). 

[T] Assemblez le tout et effectuez un calcul de rendu 
(fig.19.16). 
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Realisation de I’axe de la roue 

GO Tracez le contour de l’axe a l’aide d’une polyligne (fig.19.17). 

GO Creez un solide de revolution a l’aide de la fonction Revolution (Revolve) du 
Panneau de configuration Creation 3D. 

GO Percez la partie superieure a l’aide d’un cylindre de rayon 

GO Tracez le contour du guide interieur et extrudez-le de 26 cm (fig.19.18). 

GO Tracez a l’aide d’une polyligne la trajectoire de la goupille puis a l’aide d’un 
demi-cercle la forme de la goupille (fig.19.19). 

GO Creez la goupille en 3D a l’aide de la fonction Balayage (Sweep). 

[7] Placez le guide autour de l’axe, puis l’axe dans la roue (fig.19.20). 




Fig.19.18 Fig.19.19 



6.5 



in 

'ft* 




Fig.19.17 



Realisation de I’ecrou 

Q] Tracez un polygone de 6 cotes avec une longueur de cote de 
12 cm (fig. 19. 21). 

[2] Tracez un cercle au centre du polygone de rayon 6 cm. 

CO Extrudez les deux objets d’une hauteur de 12 cm. 




Fig.19.20 
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GO Effectuez une operation booleenne de soustraction entre le polygone et le cercle 
(fig.19.22). 

H] Placez l’ecrou dans la poulie et effectuez un calcul de rendu pour afficher le resultat 
(fig.r9.23). 




Fig.19.21 
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Cette residence sera elaboree a partir d’une 
esquisse en deux dimensions. Elle 
comprend des murs, un mur rideau, des 
portes et fenetres, un escalier et une balus- 
trade, des planchers et une toiture. Le dessin 
est en metres. 

Conception des murs a partir 
d’une esquisse 

[T| Creez un caique Esquisse. 

[T] Dessinez l’esquisse en 2D selon les 
dimensions de la figure 20.1. 

[3] Dans le Panneau de configuration 
Creation 3D selectionnez la fonction 

Polysolide (Polysolid). 

[T] Selectionnez l’option Largeur (Width) et 
valeur 200. 




entrez la 



Fig. 20.i 
(Doc. Autodesk) 



[5] Selectionnez l’option Hauteur (Height) et entrez la 
valeur 7000. 

[3 Appuyez sur Entree. 

[ 7 ] Selectionnez la polyligne du contour principal et les 
lignes des parois a droite. 

[3 Modifiez la hauteur a 3.5 et selectionnez la polyligne 
du garage et du muret exterieur (fig.20.2). 

[9] Tracez les murs interieurs avec la fonction Polysolide 
(Polysolid) definis avec une hauteur de 2.7 m et une 
largeur de 0.75 m (fig.20.3). 




Fig.20.2 




Fig.20.3 
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Fig .20.5 



[To] Effectuez une operation booleenne d’addi- 
tion pour joindre l’ensemble des murs 
(fig.20.4). 

|n| Creez un caique Murs et transferez les murs 
sur ce caique. 

Placement des portes 
et des fenetres 

[T| Creez un caique Porte-Fenetre pour y placer 
les portes et les fenetres. 

[2] Effectuez le percement des murs pour les 
portes : largeur 0.8 m et hauteur 2 m. Pour 
cela plusieurs methodes sont possibles : 

■ Tracez un volume de cette dimension et 
effectuez une soustraction booleenne 
(fig. 20. 5). 

■ Tracez un rectangle et utiliser la fonc- 
tion Appuyer/Tirer (Presspull). 

GO Tracez la feuille de porte (0.8 x 0.04 x 2) et 
placez-la aux differents endroits (fig.20.6). 




Fig. 20.6 
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OD Ajoutez trois fenetres au garage. Pour cela, tracez trois rectangles de rxr.5 m espaces 
de 0.15 cm et situes a 1.5 m du sol (fig.20.7). 

H] Creez de maniere simplifiee le cadre dormant et l’ouvrant (3x3 cm) de la fenetre. Pour 
le dormant utilisez la fonction balayage et balayez un coin de 6 x 3 x 6 cm le long du 
contour de la fenetre (fig.20.8-20.9). 

[6] Creez un caique vitrage et tracez une surface plane a l’interieur des ouvrants pour 
representer le vitrage (fig.20.10). 

[ 7 ] Ajoutez une porte de garage 2 x 2.4 m. 




Creation d’un mur-rideau 
et d’une ouverture voutee 

[T] A l’arriere de la residence creez une ouverture voutee a 
partir d’une polyligne de 5 x 4.5 m (fig.20.1r). 

[ 7 ] Extrudez la polyligne et effectuez une soustraction 
booleenne entre le mur arriere et le solide que vous 
venez de creer (fig.20.12). 

| 7 ] Pour le mur rideau, tracez un rectangle de 5 x 7 m pour 
le contour exterieur et un carre de 90 x 90 cm pour les 
carreaux du grillage (fig.20.r3). 




Fig. 20.io 
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Fig.20.13 



|T] Placez le carreau a une distance de 10 cm du cote 
gauche et 11 cm du cote inferieur. 

GO Extrudez les deux rectangles de 12 cm. 

[6] Effectuez une copie en reseau de 6 rangees et 
5 colonnes avec une distance entre rangee de 
98 cm et une distance entre colonnes de 97.5 cm. 

\T\ Effectuez une operation booleenne de soustrac- 
tion entre le cadre exterieur et les volumes inte- 
rieurs (fig.20.r4). 

[§] Tracez une surface dans l’axe du premier carre 
pour representer le vitrage et effectuez une 
copie en reseau (fig.20.r5). 

[9] Supprimez le mur de droite et placez le mur 
rideau (fig.20.16). 
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Creation des dalles 

□ Tracez trois polylignes pour definir les contours des 
dalles : 

■ le contour de l’habitation 

■ le contour de la cour arriere 

■ le contour du plancher superieur (6.2 x 9 m) 

[T\ Extrudez les contours de respectivement 30, 20 et 
20 cm (fig.20.17). 

|T] Placez le plancher de l’etage a une hauteur de 
270 cm. 

Creation des toitures 

Q] Sur la face avant du batiment tracez une ligne de 
construction au sommet du mur. 

tXl Decalez la ligne de 1 metre vers le has dans le plan 
du mur. 

H] Tracez un arc passant par trois points. 

|T] Extrudez l’arc par la fonction Extrusion (Extrude). 
On obtient une surface courbe, qui va nous servir de 
frontiere de coupe pour la toiture (fig. 20. 18). 

[T| Dans le Panneau de configuration Creation 3D, 
selectionnez la fonction Section (Slice) et selec- 
tionnez les objets a couper, a savoir les murs exte- 
rieurs de la residence. 

[T] Appuyez sur Entree et selectionnez l’option 
Surface. 

(T| Cliquez sur la surface et selectionnez la partie a 
conserver. 

[¥] Pour donner une epaisseur a la toiture, cliquez sur 
la fonction Epaissir la surface (Thicken Surface) et 
selectionnez la surface courbe. 

U] Entrez une epaisseur (fig.20.19). 




Fig. 20.19 
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(H Pour couper la toiture a l’arriere, placez le 
repere SCU dans la face arriere par l’op- 
tion SCU 3 points. 

[n] Dans le Panneau de configuration 
Creation 3D, selectionnez la fonction 
Section (Slice) et selectionnez la toiture. 

El Appuyez sur Entree et selectionnez l’op- 
tion XY. 

HI Pour specifier un point sur le plan XY, 
appuyez sur Entree pour accepter le point 
< 0,0,0 > par defaut. 

M Specifiez un point sur le cote desire 
(fig.20.20). La toiture est ainsi coupee. 

ED Effectuez la meme procedure pour la 
toiture du garage (fig.20.21). 

Creation de I’escalier interieur 

Pour relier le niveau interieur, nous allons 

creer un escalier a limon central. 

U] Tracez sous la forme d’une polyligne 2D le 
limon central selon les dimensions de la 
figure 20.22. 



Fig. 20.21 
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m Extrudez le contour en solide d’une 
epaisseur de 12 cm (fig.20.23). 

[3] Pour modeliser la marche, creez 
une boite de 5 x 30 cm et une 
hauteur de 1 m. 

[ 7 ] Placez la marche au debut de l’es- 
calier et copiez-la dans les diffe- 
rentes encoches (fig.20.24). 

U] Placez l’ensemble de l’escalier le 
long du mur gauche (fig.20.25). 





Fig. 20.23 




Fig. 20.25 
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